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Syncronia

diverso e piu

intenso

11 Salone Internazionale 1 25 anni,

per ['Ufficio cambia data. ~ Smau non smette
Rispetto al solito periodo, ~ di crescere

Smau fa un balzo in
avanti e apre il 29

Nel quartiere Fiera
Milano, Smau ’88
accoglie meglio gli
espositori e ne ospita

ancora di pit.

Cresciuto di circa

30.000 mq, Smau ’88

ha raggiunto

infatti i 120.000 mq

e ospita circa
1.650 espositori:
ben oltre

150 espositori
in piu rispetto al
1987. Per il
visitatore significa
avere a disposizione

maggiori possibilita di

confrontare cio che

gli interessa. 1

E veramente un buon

modo per festeggiare

i 25 anni Smau,

i 25 anni di sviluppo

dell’'universo-ufficio.

Settembre per chiudere il
3 Ottobre. Un periodo
meno congestionato
(almeno si spera), un
periodo di cinque giorni
che mai come quest’anno
sara ricco di avvenimenti,

E anche

il software diventa
super-software

Programmi che si
consolidano, soluzioni
che si specializzano,
nuove risposte a vecchi
quesiti. Nell'economia
aziendale il software
diventa sempre pil
importante: Smau
prontamente risponde
dedicando al software
- per la prima
volta -

addirittura un intero
padiglione. E li (oltre che
presso le az1§nde
espositrici di hardware)
ciascuno potra trovare 1a
soluzione di cui & In
cerca, potra conﬁrontarla
con le altre, potra
scegliere con sicurezza.

R.iﬂessione

sull’Europa '92

Quest’anno
si ¢ iniziato a
arlare

di Eﬁuropa 92 ed

¢ chiaro che per

tutte le aziende

/" “Europa’92”
significa la necessita di

raggiungere la massima

efficienza organizzativa

e operativa.

Per questo

I'Europa 1992 inizia

allo Smau:



pud facilmente esser
raggiunto anche con la

sull’editoria elettronica,

qui infatti gli espositori
una dedicata

porteranno

le soluzioni e le risposte al Desktop Publishing Metropolitana.
pensate proprio e il XXI Premio Chi vuole
per il momento ' Industrial Design. evitare le lentezze del

A complemento, sussidi
didattici e “libri bianchi”

traffico cittadino puo
quindi salire su una
carrozza del Metrd e
scendere alla fermata di

in cui le frontiere
non saranno pid tali.
E qui ciascun visitatore

potra trovare
strumenti, ol A Amendola-Fiera.
arcmett}lrﬁ irvele ; p ? sz.m Parcheggi collegati
P ﬁrsrlgcglglci B S reaie con il Metro a:
8 1n carrozzra Lampugnano (MM1),
)/ . =
della = Quest’anno Smau - Molino Dorino (MM1),
propria \'?‘ﬁ . grazie alla sua nuova Gessate (MM2),
azienda. B /' disposizione nel Gobba (MM2),
. quartiere Fiera Milano - Romolo (MM2).
Sono occasioni per
Suuaggioms oy
. z
con 10 Convegni galuzzata visita allo

Smau in un vero e
proprio corso di
aggiornamento, altamente
produttivo per tutti.

Un convegno
internazionale
sull'informatica dal titolo
“Symposium on the State
of the Art”; un altro

sullevoluzione della M ostre, mostre,
telematica e sulla tutela ——
del software. Incontri osere
dedicati ai eil Pl'el!llo U
Commercialisti, agli Industrial Design n‘ultima cosa i/ 25° Salone Internazionale
Avvocati, agli Albergatori, : N = per lz gJﬁlfzctz?

i i i aspetta tutt
i Lo WY e *xa dal 29/9 al 3/10/88
Apmmistiazions £ a5 patocinio de'la Fiera dalle 9 del mattino
Formazione 2 Milano e'd1 ANIE e con m alle 18 di sera.
Professionale; convegni la partecipazione di
sui prodotti OSI e Alcatel Face, Fatme-
sulleditoria Ericsson, Ttaltel, Siemens
clettronica. Telecomunicazioni, Sirti

e Telettra, hanno
allestito la mostra
storica delle
Telecomunicazioni
che si sviluppera,
data 'ampiezza
del tema,
nell’arco di
tre anni.
Argomento
per il 1988
sara “La voce”.
Accanto ad essa,
una mostra
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Un‘infroduzione all'ultima release di Videoscape 3D.
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NOTE EDITORIALI

meraviglioso computer chiamato Amiga: come

mai ancor oggi si produce software di scarso
livello qualitativo non certo all’altezza delle potenzialita
della macchina? Perché dalla realizzazione di Deluxe
Paint nel 1985 ad oggi si contano sulle dita i programmi
in grado di suscitare emozioni simili a quelle che ci ha
donato questo prodotto della EA?

Dato I'inequivocabile valore dell’hardware dell’ Ami-
ga, le risposte sembrerebbero avvol-
te da un velo piuttosto oscuro.
Invece di motivazioni ce ne sono.
Innanzitutto si puo dire che solo
abbastanza recentemente, con I'in-
troduzione del modello A500, I'ul-
timogenito Commodore ha avuto
una diffusione tale da offrire ai
programmatori un parco-utenti in-
teressante per la produzione di
software dedicato. Inoltre, non va
trascurato il fatto che mentre in
Europa le vendite di questo elabora-
tore superano quelle della concor-
renza Apple e Atari, negli Stati
Uniti il confronto & piu difficile. E
dal momento che il software miglio-
re viene prodotto negli USA ¢ facile
immaginare quanto sia stretto il
rapporto tra computer venduti e programmi realizzati.

Un altro elemento importantissimo riguarda l'archi-
tettura dell’ Amiga. Se imparare a programmare il 6510
del C-64 era relativamente semplice, il 68000 di questa
macchina, i suoi coprocessori e la sua struttura hardwa-
re, consentono si di avere a disposizione pit versatilita e
potenza, ma implicano indubbiamente anche una mag-
giore complessita. E questo vuol dire maggior tempo per
apprendere e per sviluppare, il che si traduce in costi di
produzione moltiplicati. Se questo € vero per 1 giochi, il
discorso si amplifica notevolmente con i prodotti non
ludici. Realizzare un pacchetto professionale sofisticato
di CAD o di desktop publishing implica investimenti
notevoli, giustificati soltanto da un gran numero di

U n’amara domanda affligge il possessore di quel

FOTO SCHEMA

prodotti venduti e da un prezzo discretamente elevato.

E a questo punto si ricade nell’annoso problema della
pirateria. Quale software house puo fare grandi investi-
menti nello sviluppo di un prodotto d’alto livello quando
immancabilmente poco dopo la sua introduzione sul
mercato verra copiato e quindi circolera di disk drive in
disk drive senza che ai programmatori venga in tasca
nulla? Non stupitevi se sul monitor del vostro computer
non sono ancora apparsi programmi di desktop publi-
shing in grado d’ispirarvi quella
fiducia sul loro infallibile funziona-
mento che ad esempio puo darvi un
Macintosh. Viste le limitazioni di
mercato imposte dalla pirateria e
viste quelle di budget, & piu che
comprensibile che nella realizzazio-
ne di un programma si raggiungano
compromessi che vanno a scapito
della qualita.

E scarsa qualita vuol dire guru
meditation, routine che si bloccano,
comandi impartiti che il computer
non vuole ascoltare, multitasking
che non funziona come dovrebbe,
lunghi tempi di accesso ai dischi.
Scarsa qualita vuol dire «...certo che
questa funzione un word processor
dovrebbe proprio averlal. Scarsa
qualita vuol dire «ma & quasi meglio la versione per
C-64...». Scarsa qualita vuol dire «ma come hanno fatto
a non correggere questo bug che ho trovato dopo
neanche cinque minuti...». In definitiva, scarsa qualita
vuol dire trovarsi dinanzi all'eccezionale hardware che
compone il proprio computer con un software spesso
non all’altezza.

Certo, tra qualche tempo probabilmente la situazione
muterd... ma oggi il mio povero Amiga spesso mi guarda
sconsolato. Con aria interrogativa accende il suo led per
leggere il disco che ho inserito. Legge, legge, mugugna
e poi tace. Sembra piangere, e io non so cosa
rispondergli. Spero proprio che i computer non abbiano
un cuore. ML

YWNCDORE /B
QuzeTTE /



GEOS

NON HA PIU SEGRETI

GUIDA UFFICIALE ALLA
PROGRAMMAZIONE DI

GEOS

Berkeley Softworks

PER COMMODORE 64/64C/128

S.

un utente di GEOS e ne sei
entusiasta? Desideri scoprirne
ogni dettaglio e impararne il funziona-
mento? Vuoi programmare in questo si-
stema operativo ad ambiente grafico? Al-
lora questo volume della THT ti & indi-
spensabile. Scritta dagli stessi creatori di
GEOS, questa guida svela tutti i segreti
del sistema operativo e permette di crea-
re stupende applicazioni per il C-64 e il
C-128 dotate di interfaccia utente grafi-
ca, menu, icone, finestre, box di dialogo,
fonti proporzionali, processi in multi-
tasking, RAM disk, gestione dei file in
overlay, controllo del mouse, driver di
input e di stampa, e tante altre caratteri-
stiche che fanno di GEOS un ambiente di
lavoro e sviluppo davvero professionale.
592 pagine, L. 64.000
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LA POSTA DELLA GAZETTE

LA VOCE

DEI

SPARLIAMONE?

Sparliamone! Massi, sparliamo-
ne di questa commodoraccia che
si ¢ presa la briga di andare a
cercare sul vocabolario il signifi-
cato dei termini “utente”, “servi-
zio”, “prezzo di mercato” (questo
forse lo conosceva gia fin troppo
bene). Sparliamone di questa po-
vera Commodore che butta sul
mercato un sistema operativo pie-
no di bug! Ma cosi pieno, ma cosi
pieno da vedersi costretta a mon-
tarlo su disco (non vogliamo mica
ripetere I'errore del caro cugino
Sinclair col suo QL). Suvvia, in
realta il Kickstart 1.1 & su disco
perché I'Amiga ¢ un “sistema
aperto”, lo prova il fatto che
appena sono riusciti a togliere
tutti 1 bug il sistema ¢ finito
puntualmente in ROM... con
grande stupore dei creduloni. Ed
¢ spuntato fuori il Sidecar, “un
computer senza tastiera” (per chi
ama le citazioni, questa ¢ di MC);
bel “sistema aperto™ Piu che altro
un bel “due in uno”! Ma questa ¢
una maldicenza; in realta, per s.a.
intendevano “sistema munito di
porte seriali/parallele standard”
e infatti I'’Amiga non le possiede!
Queste cattiverie! Queste malelin-
gue! Travisano sempre tutto! Per
s.a. s’ intende un sistema capace di

ampliarsi facilmente secondo ne-
cessita in modo del tutto traspa-
rente all’'utene (scusate, utente,
una parola nuova, oltretutto mol-
to difficile da pronunciare perché
causa inspiegabilmente un fasti-
dioso prurito alla gola). Infatti
I’Amiga (¢ per questo che ¢ tanto
grosso) non dispone di innumere-
voli slot interni in cui si possa
comodamente inserire qualsiasi
tipo di espansione o modem o chi
pit ne ha pit ne metta! Oltretutto
avete notato il prezzo dell’espan-
sione di memoria per I’Amiga e
per il Baby? Ma tanto noi che

Indirizzate
tutta la corrispondenza
per la rivista a:

COMMODORE GAZETTE
La posta della Gazette
Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano

Preghiamo i lettori di essere
concisi e concreti, per darci
modo di rispondere al
pitt grande numero possibile
di lettere. La redazione si
riserva comungque il diritto di
sintetizzare le lettere troppo
lunghe.

NOSTRI

LETTORI

g S

abbiamo comprato il 1000 siamo
dei riccastri e possiamo permet-
terci di spendere queste noccioli-
ne per altri 500 miseri K.

Ancora una cosetta, ¢ stato
finalmente svelato il mistero del-
I'impronta della zampa di cane
presente sul coperchio: alla co-
struzione ha veramente parteci-
pato questo nobile animale, certe
cose sono indiscutibilmente opera
sua. Elementare, Watson.

Ma questa pirateriall Cattiva,
cattivall Pirati, io vi proibisco
assolutamente di vendere le vo-
stre turpinose (fa piu convinto)
copie. Avessi un textgrafico dej—
gno di tale nome (non certo il
Prowrite che carica solo un dise-
gno ILBM) vi borderei il tutto di
arancione.

E infine, per chi volesse dedi-
carsi alla programmazione (penso
a lei, signor Gianni Santi di Ca-
gliari) 'unica ¢ entrare in un club
e impossessarsi delle utility di
dominio pubblico, parlo dei di-
schetti FISH. Qui in Italia non
certo cosi pubblici, visto che non
li ha mai nominati nessuna rivista,
tranne la Commodore Gazette nel
numero 4,/87. Solo grazie a quel-
li, fra le altre cose, sono riuscito a
formare il Pascal. Pascal che era
gia stato annunciato dalla Com-
modore stessa su questa rivista
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(cercatevelo voi il numero), ma
naturalmente a Milano non sanno
nulla di questo Pascal e mi hanno
risposto che la loro & una casa che
produce e tratta solo computer,
non software. Invece non ho mai
sentito parlare degli Hippo e mi
piacerebbe saperne di piu. .
Con questo chiudo, vi faccio i
soliti complimenti per la rivista, la
puntualita, I'impegno, il prezzo, il
numero di pagine, gli articoli e i
loro interessantissimi argomenti.
Salute a tutti, un entusiasta pos-
sessore del Commodore Amiga
1000. (Sul serio).

Renato Rolando
Fiano (TO)

STAR E SCENERY DISK

Spesso avete parlato del Flight
Simulator II. Vorrei chiarimenti
su come tale programma & strut-
turato: il programma base ¢ un
conto, e poi cisono i Scenery disk.
Esiste un terzo disco chiamato
Star? Sul n. 6/87 si parla di
Scenery disk di San Francisco e
Scenery disk Japan (Soft Mail
news), si tratta forse di questi
benedetti Star?

Guglielmo Sergi
Belluno

Flight Simulator I1, oltre a simu-
lare il comportamento di un aereo
da turismo, ambienta la simulazio-
ne su territori geografici realmente
esistenti. I dati che definiscono un
territorio vengono caricati da disco
ogniqualvolta Uutente/ pilota vi
conduce Uaereo.

Nel pacchetto originale sono con-
tenute quattro aree fondamentali,
con tanto di cartine che descrivono
la morfologia del terreno, la colloca-
zione degli aeroporti e dei riferimen-
& per la navigazione strumentale, i
dati relativi a ogni aeroporto e cosi
via. Ma oltre al database di serie, ¢
possibile acquistare separatamente i
Scenery disk. St tratta di pacchetti

8 / COMNMODOE

che contengono un disco sul quale &
memorizzato il database diun parti-
colare territorio, cartine, e docu-
mentazioni dettagliate su tutti gli
aeroporti presenti sul territorio. In
pratica, questi dischi sostituiscono il
database allegato al pacchetto origi-
nale di Flight Simulator 11, ed
estendono notevolmente 'area su
cui ¢ possibile volare. La prima
produzione di Scemery disk copre
tutti gli Stati Uniti, ma recentemente
ne ¢ stata prodotta una nuova serie
dedicata ai cieli d’Europa.

Oltre ai Scenery disk, esistono gli
Star disk, i cui database documenta-
no territori meno vasti, ma in modo
molto pite dettagliato. Gli edifici
sono pil numerosi, gli aeroporti
sono pil realistici e molti permettono
Uatterraggio ILS.

COMPUTER E PIRATERIA

Leggo la vostra bellissima rivi-
sta sin dal primo numero, e
tralasciando i complimenti passo
subito al dunque.

Leggendo Commodore Gazette
mi sono accorto che voi combatte-
te la pirateria, ma una persona
normale, che ha sudato tre mesi
di lavoro in albergo per potersi
comprare un C-128, cosa deve
fare per reperire del software
originale? Io ho girato mezza, se
non tutta, la provincia di Sassari
per non dover ordinare i dischi
per posta, perché ho fatto que-
st'esperienza ordinando del sof-
tware, ma oltre a essere arrivato
dopo tre mesi era anche mal
f}mmonqme. Cosi ho girato diver-
Sl negozi, ma nemmeno uno ave-
va software originale. Inoltre j
pirati non sono solo quelli che
vendono il software; ci sono dej
pirati pit onesti che mettono il
proprio nome in un programma
solo per il gusto di eludere le
protezioni. Quindi, a mio mode-
sto parere, W i pirati, e se qualcu-
no ha qualcosa da dire mi rispon-
da.

Vorrei inoltre chiedere perché

voi, magari una volta a semestre,
non pubblicate una serie di pro-
grammi su disco rendendoli repe-
ribili in edicola. Sono sicuro che
questa iniziativa verrebbe accolta
benissimo, almeno da noi 128isti
che non riusciamo a trovare sof-
tware esclusivamente in modo
128.

Giancarlo Rosa
Fertilia (SS)

Non essendo la nostra casa editri-
ce una software house, la pubblica-
zione di software esula dall.e nostre
attivita. In ogni caso, i listati pubbli-
cati su Commodore Gazette, com-
presi quelli per il C-128, sono tuth
disponibili su disco tramite il servi-
zio Softmail.

MPS 1500

Sono un vostro lettore q.uir1d3-
cenne e futuro possessore di Ami-
ga 500. Sfogliando le gltln_le' pagi-
ne della vostra egregia rivista (e
piu precisamente il listino prezz1)
ho notato la presenza di una
stampante a me del tutto nuova:
la MPS 1500. Vorrei che m1 forni-
ste ulteriori informazioni o ne
faceste una prova completa. .

Riguardo alla pirateria, VOrrel
anch’io esprimere la mia opinio-
ne: secondo me & molto d}ffusa
non tanto per il prezzo dei pro-
grammi originali (12-15.000 llr'e
per un buon programma per il
C-64 non sono poi tante), ma per
la scarsa reperibilita dei program-
mi originali.

Esempio pratico: io per trovare
un programma originale devo
fare minimo cento chilometri
(per andare a Reggio o a Catanza-
ro), oppure ordinarli dalla Lago
(cosa che mi scoccia molto in
quanto il prezzo del programma
con le spese di spedizione diventa
pit alto e anche perché divento
impaziente ad aspettare circa 15
giorni). E logico quindi che sono
tentato di andare in edicola e
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scegliere tra le molte cassette, il
cui prezzo ¢ irrisorio, o a servirmi
da vari conoscenti.

Guido Poerio
Locri (RC)

A pagina 66 di questo stesso
numero di Commodore Gazette ¢
presente la prova hardware della
stampante da lei citata.

SOFTWARE PER IL 1581

Un paio di mesi fa ho acquista-
to il nuovo disk drive 1581 della
Commodore, indotto a cid sia
dalla lettura del vostro articolo di
presentazione della macchina, sia
dal fatto che senza dubbio i dischi
da 3,5” rappresentano I'avvenire
nel campo delle memorie di mas-
sa. Posso tra l'altro aggiungere
che per un incallito utente del
benemerito DATASSETTE, quale
io ero, il salto di qualita ¢é stato a
dir poco strabiliante!

Il problema sta pero nel fatto
che, purtroppo, non posseggo
alcun drive da 5,25, con le
conseguenze che potrete certo
immaginare (v. inesistenza sof-
tware per C-128, C-64, CP/M sui
dischi da 3,5”). Vi chiedo percio
se la Commodore, o chi per essa,
ha deciso di immettere sul merca-
to software di questo tipo, visto
che a mio parere avrebbe gia
dovuto pensarci da tempo. Per-
ché mai, infatti, il 1581 dovrebbe
essere utilizzato esclusivamente
come secondo drive?

Un lettore
Napoli

Dato il mon elevato mumero di
possessori di 1581, ¢ difficile che
vengano prodotti pacchetti software
su dischi da 3,5”. Questo dispositivo
viene infatti considerato un potente
disk drive sul quale memorizzare
grandi quantita di dati o applica-
zioni di notevole mole, ma dev’essere
affiancato a un normale disk drive

da 5,25”. 1l consiglio ¢ quindi di
dotarsi di un disk drive da 5,25 ed
effettuare le copie del software copia-
bile sui dischi da 3,5”. Per esempio,
il word processor Paper Clip.II
della Batteries Included non e pro-
tetto, e quindi puo essere copiato su
un disco da 3,57, sul quale c’e
spazio sufficiente per l'intero pac-
chetto e per una grande quantita di
dati. Le segnaliamo alcuni dei pro-
grammi pil famosi che non incon-
trano problemi mel memorizzare
dati sui dischi da 3,57:

— Superscript 64 (Precision Sof-
tware)

— Superscript 128 (Precision Sof-
tware)

— Paper Clip II (Batteries Inclu-
ded)

— Paperback Writer 128 (Digital
Solutions)

— Paperback Planner 128 (Digital
Solutions)

— Pocket Writer 2 (Digital Solu-
tions)

— Viza Start 128 (Progressive Peri-
pherals and Software)

— Viza Write 128 (Progressive Pe-
ripherals and Software)

— GEOS 128 (Berkeley Softworks).

GLI AMIGA DEL FUTURO

Oltre che per le meritate con-
gratulazioni, vi scrivo per farvi
alcune domande, fiducioso che
non mancherete di rispondermi.
Ho infatti intenzione di acquista-
re un sistema Amiga 2000, cosa
che avrei fatto gia da tempo se
non fosse stato per alcune voci —
molto fondate — che circolano su
questa macchina.

Sembra infatti che la Gommo-
dore abbia rilasciato almeno due?
tipi diversi di Amiga 2000 (c’e ghl
li chiama Amiga 2000A € Amiga
2000B) che si differenziano per
'aggiunta nel secondo di una
nuova uscita video e per la sos.tmf—
zione di alcuni chip interni ri-
guardanti la gestione della memo-
ria e degli slot. )

Inoltre, sembra che I'’Amiga

2000B sia compatibile anche con
quel software (Transformer, The
Mirror Disk Copier...) che non
“girava” sul modello precedente a
causa della tastiera. Sembra infi-
ne che alcune schede potranno
essere montate esclusivamente
sul modello B, perché non piu
compatibili con la vecchia versio-
ne. La Commodore avrebbe dun-
que modificato il vecchio Amiga
2000 togliendo alcuni bug e au-
mentando le prestazioni. Cio in sé
¢ senz’altro positivo; mentre non
¢ affatto serio non permettere
agli utenti della versione A di
godere delle migliorie, immetten-
do sul mercato un kit di upgrade
a prezzo politico... cosa che la
Commodore non ha nessunissima
intenzione di fare.

Adesso io mi chiedo: se compro
un Amiga in questo momento, chi
mi garantisce che domani non
esca una versione migliore e di
restare gabbato? E poi le nuove
versioni quale Kickstart monte-
ranno? Ancoral’1.2,01'1.3, oppu-
re il fantomatico 1.4, gia annun-
ciato prima che venga rilasciata la

versione 1.3?

Y-Force
Firenze

I computer, come in genere qua-
lunque macchina, sono soggetti a
continue evoluzioni determinate
dall’incalzante progresso tecnologi-
co. Non ¢’z quindi da stupirsi se
anche I'Amiga segue questo flusso
naturale. Del resto, & solo il processo
innovativo a garantirci prestaziont
sempre migliori. Comunque, riguar-
do ai problemi da lei citati, non ¢’
da allarmarsi, in quanto le modifi-
che introdotte negli ultimi Amiga
potranno con ogni probabilita essere
estese a tutti i modelli della serie,
sostituendo alcuni chip con le nuove
versioni.

PROGRAMMARE IL 68000

Spettabile redazione della su-
per-rivista Commodore Gazetie , so-

OANVCODORE /9
QAzETTE
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no un “sessantaquattramigo”
(utente di C-64 e Amiga). Inizio
(anzi continuo) con i piu giusti
complimenti per la rivista, che_, a
parere mio e di molti, ¢ la miglio-
re del settore.

Mi sono da poco avvicinato al
mondo Amiga e piu passo i giorni
(e le notti!) davanti al monitor e
piu mi accorgo delle strabilianti
possibilita di quell’ammasso di
chip che si cela dietro la candida
tastiera. Lasciando la poesia a chi
spetta, vengo al sodo della mia
lettera.

Sono tormentato da un osses-
sionante problema: I'Assembly.
Da piu di quattro anni, con il mio
C-64, ho cercato vanamente di
carpire qualcosa a quel mucchio
di numeri nascosti nel mio video-
game preferito. E ora ci risiamo
(anzi, peggioriamol) con il 68000.

Potreste aiutarmi? Ovvero po-
treste indicarmi un libro, o qual-
cosa del genere, che sia realmente
d’aiuto a decifrare e a program-
mare l’Assembly del Motorola
68000?

Ah, dimenticavo! Quel poco
che so ora, lo devo a voi con le

vostre 14 (fino a ora) puntate del
Corso di LM per il C-64.

Stop, finito SOS.

Antonio Brancaccio
Salerno

Per imparare a programmare in
linguaggio macchina, ci sono pochi
ma fondamentali strumenti di cui si
deve assolutamente entrare in pos-
sesso. Un manuale sul microproces-
sore, un manuale che descriva I’ar-
chitettura della macchina, ma so-
prattutto un testo che riporti alcuni
esempi di programmazione da stu-
diare e provare. Eventualmente,
lultimo strumento puo essere rim-
prazzato dallo studio attento di
programmi gia esistenti, partendo
da quflli pii semplici e accrescendo
graglualmente le proprie conoscen-
ze. £ soprattutto con tanta esperien-
za diretta, e Uassistenza di buoni
testi, che si puo apprendere il
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linguaggio macchina diun processo-
re e 'architettura del computer che
lo contiene.

Per quanto riguarda i testi, abbia
fiducia nella nostra collana Infor-
matica, nel cui ambito verra pubbli-
cato tutto cio che si rendera necessa-
rio per programmare I’Amiga. Per
esempio, 1 due testi Programmare
'’Amiga Vol. I e II (IHT Gruppo
Editoriale) saranno una notevole
Jonte d’informazioni sul C e I’ Assem-
bly dell’Amiga.

CURIOSITA
SULL’AMIGA 500

Sono un neo lettore della vo-
stra rivista che trovo splendida, e
nello stesso tempo sono un neo
possessore di Amiga 500. Avendo
purtroppo poco tempo a disposi-
zione, vorrei organizzarmi per
poter prendere velocemente con-
fidenza con il “mostro” (cioe I'A-
miga 500) e sfruttarne pienamen-
te le capacita. Vorrei di conse-
guenza rivolgervi alcune doman-
de.

1) Sono abbastanza pratico di
Basic, ma vorrei realizzare con
’A500 programmi grafico-musi-
cali abbastanza complessi, quindi
penso che dovrei avvicinarmi al
linguaggio macchina. Qual ¢ il
modo migliore per impararlo?

2) Volendo collegare il mio
A500 a qualche banca dati via
telefono, trovo dell’hardware/
software disponibile? E se si, qua-
le?

3) Non sara mai reso MS-DOS
compatibile, 'A500?

4) Come iniziare la program-
mazione dell’A500 in linguaggio
c?

5) Dovendo comprare un moni-
tor che lavori in hi-res (640 x 512)
e che non presenti il problema del
tremolio del video, cosa posso
prendere? (Senza spendere cifre
iperboliche).

G.Claudio Orlandi
Stezzano (BG)

1) e 4) Per realizzare programmi
di un certo livello sull’Amiga, 2
necessario saper almeno program-
mare in C, e conoscere la strutturq
hardware e software della macchi-
na. Se poi le conoscenze si aprono
anche verso il linguaggio Assembly,
meglio ancora: essere padroni di
una macchina in C e in Assembly
offre senz’altro una base di .lavor.o
sicura. Per quanto 7'iguardq 1 consi-
gli da seguire per affacciarst al
mondo della programmazione a
basso livello, la rimandiamo alla
risposta data al signor A. Brancac-
cio, in questa stessa rubr?ca. .

2) L’Amiga dispone di un mter:
faccia seriale RS-232, alla .qz.tale 4
possibile collegare qualsiast tipo di
modem dotato della stessa interfac-
cia. Generalmente i modem mnon
vengono prodotti espressamente per
una macchina, e quindi sono comﬁa:
tibili con tutti i computer ai qual.z e
possibile collegarli. La scelta poz.sz
differenzia fra i modem normali e
quelli “intelligenti” o Hayes compa-
tibili. Nel primo caso la compatibili-
ta fra il software e il modem va
assolutamente verificata, sopmttut_—
to se si desidera impiegare caratlert-
stiche come [’auto-dial e I’auto-an-
swer. Nel secondo caso & lo stesso
standard Hayes che garantisce la
buona comunicazione fra software e
modem. o

1l software di telecomunicazione
disponibile per I’Amiga com[)remlz’e.
gia diversi programmi. Fra que lz_
maggiormente diffusi vanno cuat
Online! della Micro-Systems Sof-
tware, e Diga!l della Aegis. o

3) Al momento non & né dzs_pombz—_
le né prevista la realizzazione c{i
hardware per rendere ’A500 Ms_'
DOS compatibile. Esiste una sorta di
“compatibilita software”, grazie a\l
programma 'l‘ransformc}', pero
presenta grandi limitazioni.

5) Attualmente la Commodore
distribuisce il monitor 2080 ad q/m
persistenza, che attenua parzza..l-
mente lo sfarfallio dello schermo in
modo interlace, ma produce fastidio-
se scie nelle animazioni e nel movi-
mento del mouse. ]
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UNA GUIDA PER ORIENTARSI NEL MONDO DEL SOFTWARE

LASERTERM

Computer: C-64/128 e adattatore 6499
Supporto: Disco

Prezzo: L.. 47.500

Produzione e distribuzione: LogOn
Technology (Via G. Modena 9, 20129
Milano, 02,/200201)

9 adattatore telematigo 6499
L ¢ sempre stato considerato
un buon prodotto dal punto di
vista hardware, ma & molto diffu-
sa I'opinione che il sof[\«’_zll‘e 880~
ciato sia piuttosto limltato\. In
realta quest’opinione non ¢ de'l
tutto priva di fondamento: 1]
funzionamento dell’adattatore €
infatti impeccabile con i servizi
videotex, ma ¢& alquanto limitato
per i collegamenti di tipo BBS.
L'han(licap pitt marcato & la man-
canza del protocollo Xmodem
per trasferire i file e soprattutto
per caricare i program mi dai BBS.

Dopo un anno dalla sua com-
mercializzazione, qualcuno si ¢
deciso a produrre un pacchetto n
grado di colmare quasi tutte le
lacune del software di serie. La-

serterm & stato sviluppato in In-
ghilterra su specifiche della Lo-
gOn Technology, la societa italia-
na che gestisce il servizio Lasernet

SCHEDA CRITICA

INSUFFICIENTE

Un pessimo prodotto che
non merita Nnessuna consi
derazione

MEDIOCRE

I programma
clif ai fondo
nel complesso r

quassi la suffi

ha
anche se
ggiunge

enza

alcur

DISCRETO

Un prodotto

800 su Videotel. Per voler distri-
buire il prodotto il piu presto
possibile, o almeno cosi dicono, il
programma ¢ con i menu in
lingua inglese, mentre il manuale
di 32 pagine ¢ in italiano.

Il programma ¢ fornito soltan-
to su disco e non ¢ possibile usarlo
con sistemi dotati del solo regi-
stratore a cassetta. La compatibi-
lita con il C-128 ¢ totale, sia per il
modo di visualizzazione a 80 co-
lonne sia per quanto riguarda
I'uso della tastierina numerica.

Il caricamento si protrae per
alcuni minuti ed ¢ prevista anche
una configurazione standard. Le
prime versioni del programma
sono state prodotte con il carica-
mento turbo, ma le leggere diffe-
renze di taratura fra un disk drive
e I'altro hanno portato all’elimi-
naz'ione del turbo per garantire il
caricamento con tutti i drive.

Il programma si presenta con il
menu principale in una finestra al
centro dello schermo, dove figu-
rano nove opzioni. Alcune di
queste sono familiari per chi ha
gia utilizzato il 6499: Modo DDS,
Dial Directory, Modo Terminale
e Uscita dal Programma. Le altre
cinque opzioni sono invece pecu-
liavi di Laserterm: Editor. File
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Transfer, Help, Tasti Funzione e
Parametri.

Il manuale precisa subito che la
principale differenza fra il pro-
gramma su EPROM del 6499 e
Laserterm & la sua impostazione a
menu, accessibili sia in Off Line
sia in On Line. Con Laserterm &
possibile variare i parametri e il
modo di funzionamento anche

LaserTerm offline

riscontrato alcun problema a sca-
ricare file dai BBS e a trasmettere
a un altro C-64 file di testo o
programmi.

Un altro proverbiale difetto del
6499 ¢ la sua gestione della linea
telefonica: alcuni utenti si lamen-
tano infatti dell'impossibilita di
comporre il numero dal telefono
per poi passare la linea all’adatta-

60:06:38

e lalalalalalelel
K= VRIZMOD
WA W

MAIN MENU

durante la connessione, ad esclu-
sione ovviamente della velocita di
comunicazione che ¢ un parame-
tro hardware.

Ogni sotto-menu ci viene pre-
sentato con l'apertura di una
nuova finestra pit o meno grande
a seconda della quantita d’infor-
mazioni che deve contenere. E
possibile intervenire su tutto: dai
colori dello schermo al numero di
bit trasmessi, dal trattamento dei
caratteri di PAD al tipo di eco.

L’elemento di maggior spicco
di Laserterm & comunque I'instal-
lazione del file Transfer in ASCII,
Xmodem e Xmodem CRC. E
infatti possibile inviare e ricevere
file in tre formati diversi (ASCII,
PETSCII e 8 bit), senza handshake
o in Xmodem. La limitazione ai
file sequenziali ¢ stata eliminata, e
nelle nostre prove non abbiamo

12,/ CANODOR

tore. Con Laserterm possiamo in-
vece forzare la presa o lo sgancio
dalla linea in qualsiasi momento,

a telefono alzato o abbassato.
Questo risulta particolarmente
utile per la connessione a banche
dati lontane, che richiedono una
certa lentezza nella composizione
del numero di telefono, impossi-
bile da ottenere tramite I’adatta-

tore.

Anche il significato dei tasti
funzione ¢ stato variato: Laser-
term lascia infatti questi tasti a
completa disposizione dell’'uten-
te, e laccesso alle funzioni di
programma é stato dirottato sulla
combinazione del tasto Commo-
dore con una lettera. Un sotto-
menu ci permette di definire il
significato di qualunque tasto
funzione; la programmazione dei
tasti funzione prevede anche al-
cuni comandi particolari quali il
riconoscimento di una stringa in
rice7:ione o la pausa in trasmissio-
ne. E quindi possibile creare ma-
cro-istruzioni associate ai tasti
funzione per il logon automatico
ola cattura di un file o addirittura
la connessione a un BBS con la
ripetizione del numero in caso di
linea occupata.

Dato che Laserterm & il comple-
mento al software gia presente
nel 6499, non & stato dato molto
peso al collegamento videotex,
gia ben supportato, mentre &
stato posto al centro dell’attenzio-
ne il funzionamento in modo
“scrolling”. Coerente con la sua
impostazione “a finestre”, il pro-
gramma ci offre un buffer da 2
mila caratteri sempre attivo che
permette di rivedere gli ultimi 2
mila caratteri ricevuti in una
finestra grande la meta del _video,
che possiamo far scorrere In alto
o in basso nel buffer.

Le prestazioni di Laserterm so-
no decisamente buone e ]a_sua
flessibilita nella programmazione
e negli automatismi lo rende un
valido strumento per tutti gli
appassionati di telematica. Il ma-
nuale ¢ abbastanza approfondito
e non lascia spazio a dubbi.

Tutti coloro che non hanno
a{:quistato il 6499 per le limitazio-
ni imposte dal software hanno
con Laserterm un buon motivo
per ripensare all’acquisto, soprat-
tutto considerando che il prezzo a
cui l'adattatore (omologato) vie-
ne venduto non supera le 150
mila lire. S.M.
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VIXEN

Computer: C-64/128
Supporto: Cassetta/Disco
Prezzo: L. 22.000/29.000
Produzione: Martech Games
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona

16, 22100 Como - 031/300174)

| pianeta Granath & sotto
<<I assedio da quando il cielo
incontra l'orizzonte. In questo
mondo, confinato in un universo
parallelo per milioni di anni, i
dinosauri hanno ancora I’assoluto
predominio e nel loro territorio
ogni forma di vita umana ¢ stata
distrutta. Solo una possente figu-
ra femminile combatte ancora
contro questi terribili rettili. Con
la sua capacita di trasformarsi in
una volpe e con la sua frusta
magica in mano li combatte per
vendicare la strage dei suoi avi».

L’ambientazione fa prevedere
avventure misteriose in luoghi
incantati, esplorazioni suggestive
tra foreste inesplorate e orribili
mostri, dove la fantasia dei pro-
grammatori poteva sbizzarrirsi
nelle creazioni piu grottesche ed
elaborate. Invece niente. Non ho
trovato in questo gioco nulla che
mi permetta di darne un giudizio
anche solo lontanamente positi-
vo. Non perché sia bruttissimo,
ma pit che altro perché non ha
niente che lo distingua dalle cen-
tinaia di giochi di questo tipo che
da anni circolano nelle cassette
delle riviste per C-64.

Forse non e questa la.sed‘e per
aprire un dibattito, ma cl chiedia-
mo quante energie, quanta pa-
ziente applicazione, quanto lavo-
ro vengono sprecati da program-
matori probabilmente competen-
ti, solo per I'incapacita di propor-
re qualche spunto di novita.

Vixen & un gioco d’azione ne!
quale abbiamo ai nostri ordini
una donna armata di frusta. Con
la frusta dobbiamo colpire ed
eliminare i dinosauri che ci ven-
gono incontro. I movimenti si

controllano tramite joystick (in
alto e in basso per saltare o
accovacciarsi, a destra o a sinistra
per camminare e pulsante per la
frusta), o tramite tastiera. Lo
schermo ha una grafica a due
dimensioni e scorre orizzontal-
mente in una sola direzione. Me-
glio lasciar perdere la grafica che
pur non essendo pessima & mal

realizzata, specie per quanto ri-
guarda I'animazione (i cosiddetti
mostri scompaiono e ricompaio-
no a ogni piccolo movimento).

Durante il percorso s’incontra-
no qua e la misteriose sfere appe-
se ai rami degli alberi: colpendole
con la frusta compare una volpe
che dobbiamo catturare.

Se abbiamo successo, un curso-
re nella parte alta dello schermo
avanza di uno spazio fisso: se alla
fine di uno schermo il cursore si
trova a fondo scala la donna si
trasforma in volpe, e inizia una
specie di corsa al bonus, con le
due volpi che si affannano a
cercare una gemma nascosta al-
I'interno di strani contenitori. Gli
stessi contenitori, nella fase di
gioco nm"mz_lle. contengono og-
getti di vario tipo n grado di

aumentare il punteggio.

Come tutti i videogiochi classi-
ci, c’¢ il modo di aumentare le
proprie “vite” o il tempo massimo
previsto per completare un livel-
lo. Non c’¢ altro da dire: termina-
te le nove vite a disposizione, il
gioco finisce inserendoci nella

hall of fame”.

In definitiva, pur essendo piut-

tosto veloce e difficile, questo
gioco non merita ulteriori consi-
derazioni. E semplicemente mo-
notono. Possiamo soltanto augu-
rarci che non siano in molti a
cadere tra le tornite ma noiose
braccia di Vixen.

No, un momento! Ancora qual-
che riga di spazio possiamo conce-
derla a un simpatico gadget com-
preso nella confezione. Un mani-
festo 40 X 45 cm che riproduce
una graziosissima ragazza “vesti-
ta” alla Vixen in una stanza dove
alcune piante di plastica creano
una perfetta caricatura di foresta.
Un lenzuolo sul fondo completa
una messinscena che ahime, mal-
grado le doti fisiche della model-
la, anche questa volta non rag-
giunge la sufficienza.

N.F.R.
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EXPRESS
PAINT

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: nc
Produzione:
Resources
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)
ome sappiamo, il vasto uni-

C verso dei programmi di di-
segno per I'Amiga ha un re:
De‘luxe .P.aint. Nonostante i molti
epigoni, il re ¢ ancora saldamente
sul trono, anche grazie alle conti-
nue revisioni che hanno segnato
le varie tappe della sua evoluzio-
ne.

A questo punto dire che
Expfe:vs Paint, una delle ultime
novita del settore, ¢ in grado di
superare le prestazioni del famo-
SO programma della Electronic
Arts, potrebbe suonare un po’
falso. Quindi non lo diremo: per
il momento Iannuncio della
grande novita che rivoluzionera il
settore dei programmi di dise-
gno, ¢ spodestera Deluxe Paint &
ancora lontano.

Questo programma, in realta,
fa parte della fitta schiera di
applicazioni grafiche che si pon-
gono a un livello immediatamen-
te inferiore a quello di Deluxe
Paint, ma segna ugualmente una
svolta all'interno di questo settore
almeno per due motivi. La prima
cosa da dire é che, al contrario di
altri programmi, non & uno sterile
tentativo di emulare o migliorare
la struttura operativa di Deluxe
Paint, inserendo magari qualche
funzione “nuova”, che poi si rive-
la una banale variante di comandi

gia utilizzati in tutti i pacchetti.
Express Paint, al contrario, pro-
pone cambiamenti sostanziali nel
modo di utilizzare i comandi, e va
certamente incoraggiato ogni
tentativo di proporre soluzioni
nuove nella struttura user-frien-

Professional Automation

MODOIE
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dly di gestione dei programmi. E
proprio procedendo in questa
direzione che in futuro sara possi-
bile arrivare a un sistema vera-
mente innovativo e nettamente
superiore.

In secondo luogo, i program-
matori della Professional Auto-
mation hanno avuto I'intelligenza
di capire che Deluxe Paint ¢ lo
standard con il quale ci si deve
confrontare, e quindi hanno cer-
cato di dotare il loro programma
di funzioni e capacita che il primo
non mette a disposizione.

Se dal punto di vista del dise-
gno — a conti fatti — non sono
riusciti a vincere il confronto,

con la quale noi europei ottenia-
mo i famosi 256 e 512 pixel. Una
delle cose che saltano all’occhio
sono le varie risoluzioni con le
quali il programma ¢ in grado di
lavorare. Sono gestite le quattro
risoluzioni “standard” - bassa,
interlaced, media e alta — ma oltre
a queste Express Paint ¢ in grado
di sfruttare al meglio le capacita
grafiche dell’Amiga, configuran-
do un nuovo disco Workbench in
modo che le massime risoluzioni
di schermo si spingano a 752 x 484
pixel (valori in NTSC dichiarati
dal manuale).

Oltre alle maggiori risoluzioni
di schermo, questo programma,

hanno avuto pero successo dal
punto di vista della gestione dei
testi, delle dimensioni della pagi-
na e dell’output su carta. E se
quest’iniziativa riuscira a stimola-
re le altre software house (come ci
auguriamo) a inventare ancora
altre soluzioni nella gestione dei
programmi di disegno, potrebbe
scatenarsi una battaglia tecnolo-
gica che andra a tutto vantaggio
del consumatore.

Prima di procedere all’esame
delle principali caratteristiche del
programma, notiamo con piacere
che ¢ possibile sfruttare la mag-
gior definizione del monitor PAL,

grazie all’overscan, consente di
lavorare su finestre che raggiun-
gono gli 8192 pixel in orizzontale
e qualunque dimensione (compa-
tibile con la memoria) in vertica-
le. Queste dimensioni di pagina
possono essere molto utili con le
stampanti laser e con i moduli
continui. Inoltre, Express Paint
consente di raddoppiare la nor-
male palette da 32 colori sfruttan-
do Thalf brite, un sistema per
generare altri 32 colori con lumi-
nosita dimezzata, per un totale di
64 colori contemporaneamente
visualizzati.

Arriviamo quindi allo schermo
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di controllo e al programma vero
e proprio. Le differenze relative
alla gestione del programma sono
subito evidenti: a parte la diversa
disposizione dei comandi (la pa-
lette si trova subito sotto la barra
dei menu e le funzioni si trovano
nella parte bassa dello schermo),
balza agli occhi che questo pro-
dotto praticamente non si serve
dei menu a scomparsa. Ogni
icona situata nella parte bassa
dello schermo, infatti, fa apparire
(questa volta sulla destra) un
proprio sottoinsieme d’icone.
Esplorando questa struttura, si
riconoscono un gruppo di coman-
di che servono a realizzare e

colore. Inoltre, & fastidiosa la
gestione in overlay dei sottoinsie-
mi d’icone, che costringe a fre-
quenti accessi al disco ogni volta
che si cambia insieme.

I comandi in sé sono gli stessi
che troviamo nella maggior parte
dei programmi di disegno, fatta
eccezione per qualche novita e
qualche miglioramento. In parti-
colare c’¢ da segnalare la possibili-
ta di disegnare archi di qualsiasi
raggio e lunghezza, e linee con la
freccia che indica il verso (la
forma e le dimensioni della frec-
cia possono essere impostate dal-
'utente), una notevole varieta di
linee e infine la possibilita di

(IEspress Pa

= S 1y ==
RT 97 Sk
¢4|]|,'7)®)Ri [y P @[}l - &\]‘})E.
=
b J’|;,N_ < ‘ﬂ’@ 8|
EXT O |
Frpress Paint allows you  to
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modificare cerchi e archi, rettan-
goli e quadrati, altri che generano
effetti speciali, che gestiscono 1
testi e che impostano la stampa.
Tutte funzioni tradizionalmente
contenute nei menu a scomparsa.

Questa innovazione, anche se
mette in luce un serio tentativo di
superare gli schemi tmdiziona!l.
non sembra preferibile al vecchio
sistema in quanto la presenza
delle icone su due lati dello scher-
mo si rivela ingombrante e rendc‘
puuttosto difficili le operaziont a
bordo schermo... e cosi si finisce
quasi sempre per attivare un
nuovo set di comandi, 0 un NUOvVoO

“bloccare” le figure disegnate per
impedire che vengano modifica-
te. Molto interessante ¢ anche la
possibilitzl di creare e mantenere
attivo pitt di un pennello per
volta, e la possibilita di sovrappor-
re le immagini in overlay.

Una caratteristica notevole ri-
guarda la gestione det testi. Oltre
a2 un discreto numero di fonti
proprie, infatti, Express Paint, e
in grado di ricevere fonn‘ e testi
da tutti i pit importanti word
pProcessor in commercio e, trami-
te la funzione “fill text”, puo
inserirli in qualsiasi sagoma dello
schermo, aggiungendo sottoli-

neature, testo in negativo e giusti-
ficazioni. Le fonti caricabili pos-
sono essere anche nel formato
Colorfonts, grazie al quale si
possono gestire fonti colorate.
Inoltre i testi possono essere im-
paginati con allineamenti a sini-
stra, a destra e a pacchetto, e sono
disponibili i consueti stili di scrit-
tura come il tondo, il nero e il
COTSIVO.

Per quanto riguarda la stampa,
le opzioni piu interessanti riguar-
dano la possibilita di ottenere
formati ridotti o ingranditi, o di
utilizzare una stampante laser.
Inoltre, Express Paint consente di
modificare I'’Aspect Ratio, in mo-
do da mantenere I'esatta propor-
zione tra altezza e larghezza sul
foglio stampato. Questo parame-
tro & di fondamentale importanza
per mantenere 1 corretti valori
geometrici durante la stampa.

Express Paint, dal momento
che permette una grande varieta
di risoluzioni e dimensioni di
pagina, consente all’utente di re-
digere un file batch nel quale
vengono indicati i parametri che
devono essere automaticamente
impostati ogni volta (per esempio
I’Aspect Ratio, la risoluzione di
schermo, le dimensioni della pa-
gina, delle frecce per le linee...).

L’ultima nota positiva di questo
programma riguarda il manuale.
Si tratta di un testo molto partico-
lareggiato, che fornisce all’utente
risposte circostanziate e chiare a
ogni possibile dubbio. Purtroppo
¢ ininglese, e non ¢ stata realizza-
ta nessuna traduzione. Ampio
spazio viene dedicato anche a
tutte le procedure relative ai
comandi dell’ AmigaDOS$ per ren-
dere il programma piu rapido
nell’esecuzione.

Express Paint &, in definitiva, un
buon pProgramma di disegno, che
pur non superando le prestazioni
di Deluxe Paint, ne aggiunge
alcune di rilievo. Costituisce sen-
z’altro il prodotto che piu gli si €
avvicinato.

N.F.R.

i
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THE THREE
STOOGES

Computer: C-64/Amiga
Supporto: Disco

Prezzo: L. 29.000/59.000
Produzione: Cinemaware
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)

e~ dal 1984 che I'industria del
E software sfrutta i grandi no-
mi dello schermo nei suoi prodot-
ti (ricordate E.T. in formato
V.C.S.?), ma solo di recente sj &
manifestata una tendenza a “rie-
sumare” gli attori dei primi anni
del cinema.

La Ocean ha acquistato i diritti
di riproduzione dellimmagine di
Charlie Chaplin e dj Marilyn
Monroe, ma sembra che la cam-
pagna acquisti piu azzeccata I’ab-
bia_ fatta la Cinemaware, che si &
assicurata i diritti per il gruppo
degli Stooges.

Questi tre comici (conosciutj in
Italia come “I tre marmitton;»
sono infatti ancor oggi uno dej
gruppi piu famosi negli Stag
Uniti, per quanto la loro attivita s;
sia conclusa nel 1966. La produ-
zione cinematografica del gruppo
comprende qualcosa come 191
cortometraggi e una cinquantina
di film, basati sulla struttura tutta
americana della “Slapstick come-
dy”.
Ma Moe, Larry e Curly, dopo
aver riposato nelle cineteghe de.-
gli appassionati per lunghi anni,
oggi sfoderano di nuovo tutta lz}
loro vitalita sugli schermi dei
computer. La premessa dcjlla sto-
ria ci viene raccontata in una
lunga sequenza animata ch¢ com-
pare all’inizio di ogni partita: gli
Stooges stanno camm}naﬂdo
tranquillamente per le. vie della
loro citta, quando un pianto pro-
veniente da un edificio diroccato
attira la loro attenzione.

La scena che si presenta ai loro

16 /CANCDOX

occhi ¢ a dir poco tristissima:
I’edificio € un orfanotrofio e un
crudele banchiere, incurante del
pianto della direttrice e delle sue
tre figlie, minaccia I’anziana si-
gnora di demolire il palazzo se
I'affitto non verra pagato entro
trenta giorni. Ovviamente, i no-
stri tre amici si sentono coinvolti
dalla triste storia e si offrono di
raccogliere la somma richiesta.

Hanno proprio un cuore d’oro,
non trovate?

Per raccogliere i soldi necessari
a salvare I'orfanotrofio, gli Stoo-
ges attraversano la citta di Stoo-
geville, rappresentata da un lun-
go percorso diviso in caselle,
simile a quello del vecchio gioco
dell’oca. La casella su cui si svol-
gera la fase successiva dell’avven-
tura dei nostri tre comici (vengo-
no mostrate sei caselle per volta)
viene selezionata in modo piutto-
sto inusuale: una mano si muove
sulle caselle, e la pressione del
pulsante porta gli Stooges sul
luogo dove si trova la mano in
quel momento.

Vediamo quali sono le tipiche
caselle su cui si puo capitare.
Quella che rappresenta Moe che
ficca le dita negli occhi del povero
Curly, PEr esempio, porta alla pin
Caratteristica e importante fase
del gloco: lo slapping game
gespreSSIOHC intraducibile che in
italiano suona pill © meno come
“gioco degli schiaffoni”).

In questo sottogioco
Moe affiancato daj suoi compari:
il joystick ci permette dj tirare
pugni, schiaffi e calci a destra e a
manca, colpendo Curly e Larry.
Ogni colpo andato a segno (ce ne
sono ben 12 diversi) decrementa
la lunghezza di una barra rossa
che si trova nella parte alta dello
schermo, mentre ogni volta che i
compagni di Moe riescono a schi-
vare i colpi la barra si allunga. Ai
fini del gioco, questa barra rap-
presenta la veloc.itz‘l con cui la
“mano selezionatrice” si muovera
sulla serie di sei caselle: piu la
mano ¢ lenta pit tempo avremo

troviamo

per fermarla. )

Ogni fase del gioco ¢ caratteriz-
zata da una fantastica animazione
e da un gran numero di effetp
sonori: sembra addirittura che _1!
modo in cui sono stati riprodotti 1
caratteristici lamenti di Curly ab-
bia valso a The Three Stooges il
premio relativo ai migliori e_fft_s:ttl
sonori, assegnato da una rivista
statunitense. .

Sull’icona “punto di domanda
non c’é molto da dire... catapulta
il giocatore in una situaz1pr}§
casuale, scelta fra quelle possibili
che ora descriviamo. )

I1 perfido banchiere. Un’icona
che rappresenta il losco figuro
visto all’inizio del gioco porta itre
eroi di fronte a una grigia e triste
banca. Dal portone dorato esce il
banchiere, che puo portar via una
parte dei soldi guadagnati sino a
quel momento, accorciare il limi-
te di tempo concesso o (catastrofi-
col) fare entrambe le cose. ]

Il sacco di soldi. A Stoogeville
trovare i soldi per la strada sem-
bra una situazione piuttosto nor-
male: che si presentino come
portafoglio perduto o come il
classico sacco con il simbolo de_l
dollaro, sono sicuramente la si-
tuazione piu favorevole per 1 tre
(che comunque non perdono l'oc-
casione per litigare fra loro)-

La casella Trivia. Il vocabolo
“Trivia” in inglese non indica
qualcosa di squallido e volgare,
ma un quiz di cultura generale.
Qui al giocatore viene fatta una
domanda sulla vita dei veri Stoo-
ges: dare la risposta corretta e
facile se si possiede il manuale (e
se si riesce a consultarlo con la
massima velocitd), ma finire su
questa casella sara un tormento
Per i pirati, che vedranno la
“mano selezionatrice” accelerare
baurosamente a ognj risposta sba-
gliata.

Del resto, i nostri lettori non
SOno certo pirati e quindi non
avranno problemi simili... vero?

Il torneo di boxe. Questo sot-
togioco ¢ ispirato a un film degli
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Stooges intitolato Punch Drunks.
La storia ¢ presto narrata: un
grosso premio verra dato a chi
riuscira ad abbattere il campione
di boxe cittadino (il cui cognome,
tradotto, suona come “ammazza-

polli”) entro sei round di combat-

timento, e Curly ha una particola—
re facolta che puo permettergli di
vincere facilmente.

Lo Stooge dai capelli cortissimi
diventa letteralmente una furia
quando viene suonata una certa

melodia, e Larry ha un violino da
usare durante il match. Inutile a
dirsi, Larry distrugge il violino
sedendovisi sopra poco prima che
cominci I'incontro, e I'unica spe-
ranza di vincere il premio sta nel
correre il piu velocemente possi-

bile a un negozio che vende
apparecchi radio (i negozi di
strumenti musicali sono tutti
chiusi) e tornare indietro prima
della fine del sesto round.
L’ospedale. In Men in Black gli

Stooges erano tre medici: in que-
sta sezione del gioco devono ripe-
tere quell’esperienza, correndo
velocissimi in sala operatoria. La
corsa si svolge a bordo di tre
automobili elettriche, con gran
disappunto dei malati e degli
infermieri che vengono travolti
durante quella che ¢ forse la piu
giocabile delle sequenze.

Torte in faccia. Poteva forse
mancare un sottogioco a base di
torte di panna? Ovviamente no, e
nella sezione attivata da questa
icona troviamo un frenetico duel-
lo fra i nostri tre simpaticoni e un
gruppo di esponenti dell’alta so-
cieta. Questa ¢ la fase in cui
meglio & stata resa I'atmosfera
frenetica delle comiche, e proprio
per questo ¢ la nostra preferita (ci
¢ sembrata di gran lunga la mi-
gliore). 1 dollari si accumulano
per ogni torta che va a segno, e un
bonus sostanzioso attende il gio-
catore che riesce a lanciare tutte
le torte entro un limite di tempo
(che diminuisce ogni volta che si
ripete il gioco nel corso della
stessa partita).

L’abbuffata. L’ultimo sotto-
gioco in cui gli Stooges possono
tentare di guadagnare i soldi per
salvare I’orfanotrofio & I'abbuffa-
ta di zuppa di ostriche. Curly deve
recuperare con un cucchiaio i
cracker che galleggiano nel piat-
to, ma le ostriche sembrano avere
qualcosa in contrario. Gli antipa-
tici molluschi emergono infatti
dalla minestra, divorando i
cracker con gran disappunto del-
lo Stooge, che si esibisce in una
serie di esilaranti smorfie ogni
volta che un cracker viene Zlq_
guantato dagli “ospiti” del suo
piatto. Graficamente, questa & la
parte piu riuscita e, con i dollari
che si possono guadagnare per i
cra(“kevr catturati e il bonus per
Oogni piatto, sara sicuramente una
delle parti pit giocate di The
Three S tooges .

La trappola per topi. L'ultima
casella che ci resta da esaminare
1‘21])})]‘(‘5(‘”?51 una “‘Zl[)])()l'zl ])(‘I' to-
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pi, che scatta dolorosamente sulle
dita della “mano selezionatrice”
mozzandole di netto, una per
volta. Oltre ad aumentare la velo-
cita della mano (che in ogni caso
cresce dopo ogni sezione), questo
avvicina anche la fine del gioco:
quando anche I'ultimo dit.o e
andato, infatti, il gioco termina.
A questo punto si fanno i conti:
se gli Stooges sono riusciti ad
accumulare almeno 5 mila dolla-
ri, 'orfanotrofio & salvo. Con 10
mila dollari, gli Stooges possono
anche riparare 'edificio. Cpn una
somma indeterminata al di sopra
dei 10 mila dollari arrivano addi-
rittura a sposare le tre figlie della
direttrice. Ovviamente, con me-
no di 5 mila dollari il fallimento &
completo... .
The Three Stooges ¢ un gioco
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molto ben realizzato, che offre
alcune fra le migliori animazioni
mai viste sull’Amiga (purtroppo
non si puo dire lo stesso della
versione per il C-64). La struttura
del gioco pero, per quanto ben
realizzata, si rivela un po’ troppo
ripetitiva e troppo frequentemen-
te interrotta dai lunghi accessi al
disco, che fanno passare la voglia
di affrontare subito una sea.)n_d;%
partita. Questi aspetti negativi ci
fanno pensare che molti t.rf)ve.—
ranno superfluo giocare piu di
una partita con questo program-
ma. _ . ‘ '
Rispetto ai pr_odoltl realizzati
in passato, citroviamo di h‘on[ﬁ al
primo vero “fiasco” della Cine-
maware. Non ci resta che atten-

dere Rocket Ranger e sperare...
F.R.

YV
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PATTON
VS ROMMEL

Computer: C-64,/128
Supporto: Disco
Prezzo: L. 35.000
Produzione: Electronic Arts
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)
I 1 25 luglio 1944, le forze
alleate in Europa lanciarono
una massiccia offensiva conosciu-
ta col nome di operazione Cobra.
L’obiettivo era lo sfondamento
delle linee tedesche appena a
ovest della cittadina francese di
St. Lo; l'attacco fu preceduto da
una massiccia incursione aerea
degli alleati, che bombardarono
le linee tedesche decimandole é
costringendole alla ritirata.
L’operazione Cobra non ha
avuto tra i suoi protagonisti Pat-
ton e Rommel, le due figure
dominanti della campagna di
Normandia (Rommel fu ferito
una settimana prima e Patton
arrivo una settimana dopo I'inizio
dell’operazione), ma in questo
recente gioco di simulazione pro-
dotto dalla FElectronic Arts, si
combatte un’ipotetica battaglia
per il controllo della Normandia,

recitando la parte di uno dej due
famosi leader militars.

Il giocatore deve
punti danneggiando o distrug-
gendo le divisioni nemiche, e
conquistando il controllo delle
citta che si trovano sul territorio.
Se si riescono a ridurre le unita
nemiche a un numero inferiore a
tre il gioco si conclude con Ia
vittoria e l'acquisizione di un
notevole bonus di punteggio.

Patton vs. Rommel & un gioco di
pura strategia; non esiste azione
nel vero senso della parola. 11
giocatore deve impostare tattica,
strategia, spostamenti di mezzi e
truppe, controllando e program-
mando i movimenti di ogni singo-

guadagnare

la divisione a sua disposizione.
Esistono tre diversi livelli di gio-
co: beginner, intermediate ed
expert; con l’aumentar.e del hv.elj
lo, possiamo impartire ordini
sempre piu dettagliati alle truppe.

Gli ordini (e tutta I'organizza-
zione strategica) vengono tra-
smessi tramite il menu principale,
dopo aver consultato lo schermo
di gioco, ovvero una mappa della
Normandia sulla quale compalo-
no alcuni segni bianchi e neri che
corrispondono rispettivamente
alle divisioni alleate e tedesche.

Il menu principale, detto anC.he
“Statistics Board” permette 11~
nanzitutto di trasmettere gli ordi-
ni tramite semplici operaziont
con il joystick, ma anche di otte-
nere interessanti dati sul tlplo.dl
divisioni, sulla loro forza, posiz10-
ne, direzione di marcia e gmdo di
stress da combattimento, fornen-
do un panorama comp.leto su
entrambi gli schieramenti. )

Esistono inoltre due altri me-
nu: il “game menu” che permette
disalvare il gioco o di passare alla
mossa successiva, e I’“options me-
nu”, che contiene alcune opzioni
secondarie. Per esempio da la
possibilita di mettere in evidenza
sulla mappa le varie citta e l@ zone
controllate dagli alleati e dal_tedf;—
schi, oppure di attivare o dls’att}-
vare il suono, di annullare l'c_lﬂl-
mazione (se cosi si puo de_ﬁmre?
delle battaglie e i suggerimenti
strategici che vengono visualizza-
ti alla fine di ogni turno.

Il meccanismo del gioco ¢ abbz}-
stanza semplice. Quando una di-
visione entra in una zona control-
lata dal nemico, le due unita
devono necessariamente scon-
trarsi e la piu forte — dal punto di
Vista numerico, psicologico e stra-
tegico — avra la meglio sull’altra,
e.la costringera a ritirarsi o la
distruggera. Sapendo questo, non
resta che consultare i numerosi
dati statistici fornitj dal program-
ma e scoprire se si possiede il
bernoccolo del genio militare.

Elaborata una strategia, impar-

s
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10r2 players; Joystick req'd.
PATTON VS, ROMMEL

titi gli ordini, il computer da il via
alla loro esecuzione. Sullo scher-
mo arrivano le notizie del primo
giorno di scontri: vengono evi-
denziate le eventuali battaglie, e

owns
Allied ZOCs
German ZOCs

Sound ON
Animate ON

Advice OFF

ogni cambiamento significativo
nella situazione strategica. A fine
giornata apparira il generale Pat-
ton (se abbiamo scelto 1 panni
degli alleati) o il feldmaresciallo

Rommel (se abbiamo preferito
una scelta anticonvenzionale) che
forniranno consigli e faranno
commenti sulla strategia imposta-
ta dal giocatore.

Si tratta, insomma, di un buon
gioco di simulazione strategica
che unisce alla gestione grafica
(adeguata) una notevole semplici-
ta di funzionamento e una discre-
ta coerenza tra scelte strategiche
e risultati. Il termine “semplicita”
fara storcere il naso agli appassio-
nati di questo genere: «Come puo
essere “semplice” una simulazio-
ne militare degna di questo no-
me? diranno i giocatori che ama-
no le sfide e che vogliono provare
la sensazione di affrontare nel
corso del gioco una vera e propria
lotta all'ultimo sangue, dove ogni
errore viene duramente punito.

Una simulazione accurata, in
effetti, deve necessariamente sfo-
ciare in un programma comples-
so, che metta il giocatore a con-
fronto con un’ampia serie di
variabili per ricreare nel modo
piu dettagliato e preciso le situa-
zioni che si possono verificare nel
corso di un’azione bellica reale.
Patton vs. Rommel non puo essere
paragonato, ad esempio, a Univer-
sal Military Simulator (famoso gio-
co di simulazione della Rainbird),
che permette di ricreare battaglie
storiche con simulazioni della du-
rata di diverse ore; ¢ probabile
pero che la Electronic Arts avesse
lI'intenzione direalizzare un gioco
alla portata di tutti, che, a prescin-
dere dalle esigenze dei supere-
sperti, permettesse a chiunque di
mettere alla prova le proprie
capacita di stratega senza spende-
re ore nello studio dell’arte della
guerra.

In questo senso si puo dire che
I'azienda americana ha fatto cen-
tro, con un prodotto in grado di
s_oddlshp*e le esigenze di una
fz}scla_ di pubblico molto pitt am-
pia di quella normalmente inte-
ressata a programmi di questo
tl])().

N.F.R.
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BECKERBASIC

Computer: C-64/128
Supporto: Disco

Prezzo: L. 79.000
Produzione: Data Becker
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)

eckerBASIC ¢ una delle piu
B recenti estensioni Basic di-
sponibili per il C-64. La domanda
che immediatamente viene da
porsi é: nella congerie di estensio-
ni al Basic del C-64 oggi disponibi-
li, in che cosa si distingue questa?

Rispondiamo subito. BeckerBA-

SIC aggiunge al Basic del C-64 270
comandi (che insieme ai comandi
del Basic 2.0 diventano oltre 300),
mette a disposizione del program-
matore tre interpreti, uno di
input, uno per il debug € uno per
rendere “stand alone” i program-
mi; inoltre & strutturato, gestisce
in overlay moduli di programma,
consente un attento debug, mi-
gliora notevolmente j comandi di
accesso al disco, gestisce facilmen-
te la grafica, il suono e gli sprite...
Ma tutto questo non sarebbe
sufficiente per catalizzare inte-
resse di programmatori che d;
estensioni ne hanno viste tante.

11 fiore all'occhiello di Becker-
BASIC dovrebbe essere la compa-
tibilita con GEOS ... una caratteri-
stica, fra tante altre pPill 0 meno
innovative, che certamente ren-
derebbe questo pacchetto piu in-
teressante di altri analoghi.

Ma si dovrebbe parlare di pseu-
do-compatibilita, in quanto
BeckerBASIC ¢ in grado di sfrutta}—
re solo alcune tra le caratteristi-
che piu apparisqenm dx' GEOS (la
grafica, i menu e ibox didialogo),
senza impiegare neanche lgntana-
mente le sue qualita pit impor-
tanti. )

GEOS é infatti un sistema multi-
tasking a gestione del ﬂussp di
eventi, una filosofia innovativa e
molto efficiente per I'impiego del-
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le risorse del sistema, completa-
mente diversa da quella impiega-
ta dal Basic del C-64 e da BeckerBA-
SIC, soprattutto nei flussi dei
programmi (I'intera struttura di
GEOS viene ampiamente illustrata
nella Guida ufficiale alla program-
mazione di GEOS, edita dalla IHT
Gruppo Editoriale, la casa editri-
ce di Commodore Gazette).

Tramite informazioni avute
contattando direttamente la DA-
TA BECKER, la casa editrice tede-
sca che ha realizzato questo pro-
dotto (tradotto e distribuito negli
Stati Uniti dalla Abacus), abbia-
mo saputo che all’inizio non c’era
nessuna intenzione di creare un
Basic dedicato all’ambiente
GEOS. Solo successivamente, a
estensione pressoché pronta, si &
deciso d’intervenire aggiungen-
do la pseudo-compatibilitd con
questo sistema operativo ad am-
biente grafico. A quello stadio
non sarebbe stato possibile nean-
che ai programmatori pia capaci
trasformare I’estensione in un
“geoBasic”: avrebbero dovuto ri-
farla per intero, stravolgendone
I'architettura per farla diventare
un Basic a gestione del flusso di
eventi.

Il risultato & che BeckerBASIC
permette ai programmi Basic
d’impiegare la struttura dej menu
di GEOS, le sue routine grafiche,
le lcone, i box di dialogo, il mouse
e funzioni di input/output che
sfrutt?mo solo marginalmente |e
capacitd di GEOS nella gestione
dei testi e (.iel disco. Tutte le altre
caratteristiche non vengono in
alcun modo utilizzate (speriamo
che qualcuno prima o poi decida
d’impegnarsi nella realizzazione
di un Basic pienamente GEOS
compatibile). Comunque il risy]-
tato estetico relativo al layout dei
programmi Basic non ¢ male.
L’applicazione dimostrativa in-
clusa nel pacchetto & ben fatta, e
illustra chiaramente come Becker-
BASIC interagisce con alcune rou-
tine di GEOS per ottenere da Basic
un minimo d’interfaccia user-

friendly.

Si tratta del primo prodotto
che permette d’impiegare GEOS
da Basic, e questo va certamente a
suo merito, ma non possiamo fare
ameno di pensare che si potrebbe
fare molto di piu, offrqndo un
Basic multitasking a gestione del
flusso di eventi.

Per dotare un programma Baj
sic di un menu e di un box di
dialogo, il programmatore ne
crea le strutture relative tramite
due applicazioni residenti sul di-
sco del pacchetto. Le tavole d;
dati che si ottengono vengono pol
caricate in memoria da Basic, €
impiegate tramite opportunt co-
mandi che visualizzano 1 menu €1
box di dialogo. Ogni volta che;
'utente seleziona la voce finale c'h
un menu, il programma Basic
riceve nuovamente il coqtro]lg e
chiama una funzione per identifi-
care la voce selezionata. )

Vediamo ora le altre caratteri-
stiche offerte dall’estensione
BeckerBASIC . Sul disco sono pre-
senti, come dicevamo, tre Inter-
preti. L’Input-System permetg;
di digitare un programma, € ¢l
mandarlo in esecuzione. In que-
sto ambiente perd non vengono
riconosciuti tutti i 270 comand}
disponibili. In particolare, nog &
possibile impiegare la pseu (l)-
compatibilitd con GEOS, pf?lr a
quale & necessario attivare 1l S€-
condo interprete, il Testing-Sy-
stem. ) .

In questo secondo ambiente, 1
programmatore puo ma_nde_lrfz in
esecuzione i programmi digitati
con I'Input-System. La differenza
¢ che nel Testing-System possono
essere impiegati tutti i 27'0 coman-
di, e puo essere verificato il
funzionamento con GEOS. Di
fronte a un errore, I'interprete
Testing-System chiede all’'utente
se desidera attivare I'Input-Sy-
stem per intervenire sulla linea
Basic errata (a meno che il pro-
gramma non preveda la gestione
dell’errore).

Infine, BeckerBASIC offre al
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programmatore l’'interprete gestione all'interno degli stessi sempre di rendere il Basic piu
Run-Only-System, con il quale ¢ programmi, dal momento che strutturato avvicinandolo al Pa-
possibile rendere indipendenti le ogni comando ¢ individuato da scal, e il Pascal meno rigido
applicazioni Basic dal BeckerBA- un codice. Per esempio ¢ possibile avvicinandolo al Basic.

SIC. In questo modo I'applicazio- assegnare a una variabile intera il Sul disco ¢ presente anche
ne creata pud essere utilizzata codice di un comando Basic indi- un’applicazione per dotare un
anche da utenti che non possiedo- viduato da una variabile stringa. programma dell’icona e del bloc-
no il BeckerBASIC . Queste applica- Oppure assegnare a una variabile co File Header, rendendolo cosi
zioni, tramite opportuni coman- stringa il nome di un comando GEOS compatibile. Quest’applica-
di, si possono rendere non listabi- individuato con il suo codice. zione permette anche di disegna-
li, e qualora si verifichi un errore BeckerBASIC prevede oltre 90 re personalmente I'icona. Co-
nel loro funzionamento, possono comandi dedicati alla gestione munque, per un utente di GEOS,
utilizzare la sofisticata gestione dell'l/O. Oltre alla consueta ge- & pressoché inutile disporre di
degli errori offerta da BeckerBA- stione ottimizzata della tastiera e questo tool, dal momento che
SIC per segnalare all’utente il del disco, BeckerBASIC consente Icon Editor svolge le stesse funzio-
nome del programmatore da con- perfino I'“input dallo schermo”, ni, e meglio.

tattare. un dispositivo ritenuto normal- Queste sono sommariamente le
BeckerBASIC consente di gestire mente solo di output. caratteristiche di BeckerBASIC. La
moduli di programma in overlay, Sono inoltre presenti alcuni confezione ¢ volutamente spro-

caricandoli senza distruggere le comodi e funzionali comandi per porzionata rispetto al suo conte-
variabili impiegate in quel mo- la gestione della memoria, per il nuto, e non deve trarre in ingan-
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mento. Un nuovo modulo pud debug (come il TRACE single no. All'interno infatti troviamo il
quindi disporre di tutte le variabi-  step), per la gestione della grafica, manuale (in inglese), il disco e un
li inizializzate dal modulo prece- del suono e degli sprite. Ma sotto ~ considerevole strato di materiale

dente. questo profilo, come abbiamo gia “antiurto” che ha solo lo scopo di
Dal momento che i comandi detto, BeckerBASIC non introdu- fare volume.
disponibili sono molti, e talvolta ce vere novita rispetto ad altri Il manuale riporta molti esem-

puo essere difficile ricordarli a prodotti analoghi. .Su] ) disco .é pi,. ma non ¢& Pa_l‘ticolarmeme
memoria, BeckerBASIC consente presente un’applicazione in chiaro. In 220 pagine sono spie-
di cambiare a piacere il nome di BeckerBAS.IC per la. generazione gati tutti i 270 comandi, che
ogni comando. In pratica I'utente degli sprite, ma ci ¢ sembrata appaiono perﬁn.o troppi, dal mo-
puo ridefinire i nomi di tutti i piuttosto convenzionale e poco mento _c!]e molti svolgono funzio-
comandi che istintivamente chia- interessante. _ ni inutili.

merebbe in modo diverso. La La programmazione struttura- Questa estensione Basic & inte-
nuova tavola dei comandi puo taédi buon livello; ci troviamo dl ressante per la sua semi-compati-
essere salvata su disco e richiama- fronte a procedure con variabili bilita con GEOS, e ha senz'altro
ta in ogni momento. E da notare, locali e passaggio dei parametri, alcuni pljegi‘ come la capacita di
inoltre, che non ¢’¢ nessuna diffe- sulle orme del Pascal (come c’era rendere i programmi pil struttu-
renza tra un programma genera- da aspettarsi). Inoltre sono state rati e le raffinate tecniche di
to con i comandi ridefiniti o con la  inserite alcune comode strutture  debug, ma non ¢ confrontabile
tavola di comandi standard. di controllo, anch’esse simili a con altre estensioni Basic come il

Sempre parlando dei comandi, quelle del Pasca‘l. A questo propo-  famoso Basic Lightning.

BeckerBASIC ne consente anche la  sito, & sintomatico come si cerchi L.G.




SOFTWARE GALLERY

PERSONAL
NEWSLETTER

Computer: C-64/128
Supporto: Disco
Prezzo: L. 79.000
Produzione: Softsync
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)

€co uno dei primi program-

mi GEOS compatibili non
prodotti dalla Berkeley Sof-
tworks. GEOS ¢ infatti un sistema
operativo, sulla cui base Chiunque
puo creare e distribuire applica-
zioni GEOS compatibili.

_Finoa poco tempo fa le applica-
“10n1 per questo sistema operati-
vo ad ambiente grafico erano
tutte di marca Berkeley. Per le
altre software house, infatti, ¢
stato 1mpossibile accedere a una
docume_nt'flzione completa sulle
caratteristiche del sistema opera-
tivo, ﬁ_nché la Berkeley — con
molto ritardo — non ha pubblicato
il manuale per la programmazio-
ne di GEOS.
~ Anche per le software house
1[allzme ora esistono le stesse op-
portunita, grazie alla Guida uffi-
ciale alla programmazione d;
GEOS , traduzione rivista e aggior-
nata della versione americana,
edita dalla IHT Gruppo Editoria-
le (la casa editrice di Commodore
Gazette). Qualunque programma-
tore puo studiare in ogni detta-
glio le risorse offerte da GEOS e
sviluppare le proprie applicazio-
ni.

La Softsync, come primo espe-
rimento in ambiente GEOS, pro-
pone Personal Newsletter , un siste-
ma di desktop publishing. Pur-
troppo dobbiamo subito mettere
in chiaro che questo programma
manca di alcune caratteristiche
che secondo noi sono essenziali
per poter parlare — a qualunque
livello — di desktop publishing.
Inoltre, tenendo presente la raffi-

natezza e le qualita operative a cui
ci hanno abituato le applicazioni
GEOS compatibili della Berkeley,
questo prodotto appare decisa-
mente primitivo. I limiti maggiori
si possono individuare in uno
scadente layout di schermo e
nella scarsa funzionalita del siste-
ma dei menu. In particolare,
risultano molto scomodi gli ecces-
sivi menu orizzontali.

Personal Newsletter consente di
definire fino a 20 finestre in una
singola pagina, di scrivere al loro
interno impiegando le fonti e gli
stili di GEOS, d’inserirvi i testi
caricati da disco, e di visualizzarvi
figure tratte da opportuni “al-
bum”. L’utente pu6 muovere le
finestre, cambiarne le dimensio-
ni, muovere le figure al loro
interno, e impaginare il testo in

r‘p'J

Once A Successful Model, Now

modo che segua i contorni delle
finestre.

Pero non ¢ in grado di creare
documenti formati da pit di una
pagina, e quindi neanche di far
scorrere il testo.

I testi possono essere allineati
solo a pacchetto o a linee centra-
te, e non sono previsti altri alli-
neamenti. E possibile impiegare
le classiche funzioni cut & paste,
ma la definizione dei blocchi &
quantomeno scadente. Per non
parlare dell'inconsueta lentezza
durante normali operazioni di
aggiornamento dello schermo:
per esempio, dimensionando una
finestra con il mouse il rettangolo
che visualizza le dimensioni cor-
renti tende ad addormentarsi
quando il mouse scorre la pagina,

costringendo 'utente a compiere
spostamenti di una lentezza esa-
sperante.

Di solito i sistemi di desktop
publishing consentono di decora-
re le pagine con elementi grafici,
e quindi prevedono un’opportu-
na serie di strumenti per la crea-
zione d’immagini direttamente
sulla pagina. Anche di questa
opzione in Personal Newsletter
non c’¢ traccia. Le immagini
possono essere caricate solo dal-
I'apposito album conservato su
disco. Il sistema di scelta delle
immagini é comunque abbastan-
za efficiente. L’applicazione si
aspetta che sul disco siano presen-
ti il desk accessory Photo Manager
e un file contenente i disegni.
Quando I'utente chiede di carica-
re all’interno di una finestra

un’immagine, I"applicazione cari-
ca la prima dell’album corrente.
L’utente, tramite alcune icone,
ha poi la facolta di scorrere
Iintero album per scegliere I'im-
magine desiderata. Questo siste-
ma evita di dover creare, come di
solito avviene, un file scrap grafi-
Co temporaneo per ogni pagina.

Sempre a proposito d’immagi-
ni, nel pacchetto ¢ presente un
altro disco contenente alcuni file
d’immagini da impiegare con il
desk accessory Photo Manager.
Sono disegni di tutti i tipi, e un
PO’ per tutte le occasioni. Alcuni
SONo graziose immagini digitaliz-
zate. A proposito, nella confezio-
ne c’¢anche un modulo da compi-
lare e spedire, che permette di
ottenere la digitalizzazione della
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propria foto a un prezzo molto
basso. Le digitalizzazioni vengo-
no create su file grafici in formato
GEOS, e si possono quindi mani-
polare tramite Photo Manager.
Nel pacchetto ¢ inoltre compreso
un programma che consente di
prelevare immagini da Print Shop
e trasferirle in file GEOS compati-
bili. Questa stessa funzione ¢&
comunque svolta anche da
Graphics Grabber, un’applicazio-
ne contenuta nel pacchetto
DeskPack Plus (recensito nel nu-
mero 2/88 di Commodore Gazette,
nell’ambito dell’articolo “Sco-
priamo il desktop geoPubli-
shing”).

Alle prese con una prova prati-
ca, questo programma si dimostra
impreciso e scomodo. I menu
sono troppo sensibili al minimo
spostamento verticale del mouse.
Capita spesso, infatti, di a_:iover
riaprire uno stesso menu diverse
volte.

Si dimostra poco curato anche
lo scroll orizzontale della finestra
di schermo sull'intera pagina, che
presenta un macroscopico difetto
nello spostamento del ruler..

Il manuale & abbastanza chiaro,
ma in molti punti si diffonde
inutilmente su argomenti chc.e SO-
no ampiamente documentati dal
manuale del sistema operativo-

Tirando un po’ le somme, un
confronto ¢ inevitabile: questo
pacchetto non & neanche lontana-
mente paragonabile a geoPubl.zsh,
al suo sofisticato layout di pagina,
alla sua semplicita d’impiego ¢
flessibilita... Forse Personal New-
sletter potrebbe essere considera-
to un word processor evoluto, ma
anche sotto questo proﬁlo non
sarebbe del tutto soddisfacente.
Peccato, perché da uno dei primi
prodotti GEOS compatibili non di
produzione Berkeley ciaspettava-
Mo una nota dinovita, un approc-
Clo nconsueto agli strumenti di
lavoro forniti da GEOS... I'unica
cosa inconsueta, invece, ¢ la deci-
sione di chiamare “desktop publi-
sher” questa applicazione. L.G.

ENLIGHTENMENT
DRUID II

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 39.000
Produzione: Firebird
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)

uella adottata dal capostipi-

te di questa serie si € subito
rivelata una formula convincente
e di grosso successo: una grande
interattivita accanto alle piu pure
caratteristiche di uno shoot’em
up.

Al giocatore ¢& riservata ogni
scelta, puo intervenire persino
sulla dinamica dell’azione. Un po’
come in Gauntled, ricordate?
Questo programma adotta lo stes-
so criterio di gioco solo che, sia
negli scopi sia nelle soluzioni
operative, raggiunge una miglior
giocabilita.

Nei panni di un druido (ed ecco
rivelato da dove nasce il nome del
gioco) il giocatore deve attraver-
sare ben venti livelli, di cui cinque
segreti, per procurarsi ogni sorta
di oggetti magici. I druidi erano
antichi preti-stregoni delle popo-
lazioni celtiche. Sotto la loro
guida probabilmente furono in-
nalzati i massicci dolmen e gli
enigmatici menhir, e forse fu un
druido a concepire il magico
cerchio di rocce di Stonehenge.
Ma in questo programma, delle
origini celtiche ¢ rimasto ben
poco: in pratica ci si trova di
fronte a un eroe dotato di poteri
magici, che veste in modo pittore-
SCO.

Ma quello che conta ¢ la gioca-
bilita e la varieta delle trovate,
non la fedelta all'ambientazione
storico-geografica. Almeno in
questo tipo di giochi.

Torniamo alla descrizione del
programma allora, e al nostro
druido che deve assicurarsi una

forza magica sufficiente a sconfig-
gere il malvagio di turno.

Durante il gioco, gli oggetti
magici di cui si pud entrare in
possesso sono al massimo nove;
ciascuno rappresenta uno dei
quattro elementi fondamentali,
Terra, Acqua, Fuoco e Aria, e
potranno essere usati in qualun-
que momento del gioco per uscire
da situazioni difficili. Ogni ele-
mento puo essere scagliato subito
VErso un avversario, oppure tra-
sportato dallo stesso druido o da
un secondo giocatore — per mez-
zo di un altro joystick — fino al
momento pit opportuno.

La ricerca ¢ dunque contrasta-
ta da ogni sorta di forze demonia-
che (zombie, scheletri...) o di
forze 'nat.urali (pericolose piante,
insetti giganti...) a cui si puod
contrattaccare per mezzo di una
specie di lampo magico. Mentre
la parte alta dello schermo pre-
senta il campo di gioco, quella
1neri0re riassume tutte le infor-
mazioni a disposizione del gioca-
tore: vengono indicate le varie
energie, le possibilita d’incantesi-
mi n:aturali. e inoltre, alcuni mes-
saggi informativi sullo stato del
glocatore.

Lo splendido manuale a corre-
do (purtroppo privo del minimo
tentativo di traduzione) riporta la
storia del druido e alcune infor-
ma7.1(?ni utili per lo svolgimento
del gioco: ogni tipo di incantesi-
mo a.ttuz‘lbile, la sua durata, il tipo,
e gli effetti prodotti. A questo
quadr.o sono poi da aggiungere
alcuni sorprendenti effetti sonori
d]gl[’fllllza[i € una piacevole musi-
ca di ben otto minuti, a degno
coronamento di una cornice ora-
ﬁcq gradevolissima. ”
14::1;;;()2"5%@ amanti del genere,

‘enment Druid II non puo
mancare a quanti possiedono la
prima versione, in cui pecche e
b}lg non si contavano. L'unico
dlft_‘lto che resta ¢ la possibilita di
arrivare alla fine... guarda caso, €
difficilissimo. Gi \fo?‘rvbbe davve-
ro un incantesimol! L.M
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PUBLISHER
PLUS

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 125.000
Produzione: Northeast Software Group
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031,/300174)

¢ Amiga si sta avvicinando
L sempre di piu al desktop
publishing. Le sue capacita grafi-
che lo rendono uno strumento
particolarmente adatto per impa-
gir_lare testi e immagini, e 1 molti
driver che sono stati realizzati per
questo computer hanno messo a
disposizione dei suoi utent; un
gran numero dj stampanti. Le
softwgre house, incalzate dagli
utenti, S€ ne stanno accorgendo, e
uno dgl risultati pit interessanti &
P‘"OPTIQ questo prodotto.
Realizzato dalla Northeast Sof-
tware Group, Publisher Plus & un
1nteressante. programma dj
desktop publishing” che, nono.-
stante .alcum 11miti, mette in evi-
denza il proposito di creare anche
per ’Amiga strumenti di lavore
all’altezza delle esigenze piu sofi-
sticate.
A riprova di questo orienta-
mento sono da sottolineare due
dettagli, purtroppo presenti solo
raramente nel software per I'A-
miga: Publisher Plus non si appro-
pria dell’intero sistema... in altre
parole lavora in multitasking,
permettendo ad altri task di con-
dividere le risorse del sistema. E
un particolare che apprezziamo
particolarmente, perché il siste-
ma operativo multitasking di cui
I’Amiga & dotato non ¢ un gadget,
ma la sua caratteristica fonda-
mentale. In secondo luogo, quan-
do viene lanciato, Publisher Plus si
configura subito secondo lo stan-
dard televisivo adottato (NTSC
americano o PAL europeo). In
effetti, i programmi che prendo-
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no in considerazione le esigenze
degli utenti europei stanno au-
mentando, ma vedere il proprio
schermo riempito per tutta la sua
lunghezza & sempre una piacevole
sorpresa. -

Vediamo ora Publisher Plus un
po’ piu da vicino. Quest’applica-
zione consente d’impaginare con
semplicita testi e immagini su
pagine multiple in bianco e nero,
di abbellire il layout di pagina
tramite filetti e box, di uscire in
carta su stampanti a matrice di
punti o laser PostScript compati-
bili (il PostScript & un linguaggio

discesa e box di dialogo, e tutti i
comandi si attivano con i menu a
discesa o ricorrendo a semplici
combinazioni di tasti. Il risultato &
una pagina non troppo ingombra
diicone e simboli, che ha il pregio
dell’'immediatezza.

-‘L’utente interagisce con un
sistema di rappresentazione della
pagina di tipo WYSIWYG e quindi
in ogni fase del lavoro ha il pieno
controllo su quanto accade, e puod
sempre verificare subito I’effica-
cia delle sue scelte. Il programma
visualizza la pagina corrente con
il metodo dell’overscan (la pagina
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molto efficiente per la descrizio-
ne dei layout grafici), e di salvare
su disco 1l documento in linguag-
gio PostScript, in modo da poter
effettuare la stampa laser colle-
gandosi a un servizio di stampa o
approfittando della stampante di
un amico. I testi possono essere
prelevati da altri programmi op-
pure creati direttamente da ta-
stiera, mentre le immagini posso-
no essere solo importate.
L’interfaccia utente si presenta
subito come pratica ed elegante al
tempo stesso: 'ambiente di lavo-
ro é ovviamente dotato di menu a

¢ pia grande dello schermo e per
vederla tutta occorre spostarsi
Utlll?.zando le barre di spostamen-
to ai lati della finestra, come in
qualunque finestra del Workben-
ch)_. _Lavorando in overscan viene
facilitato il lavoro suj dettagli piu
piccoli, ma si perde la visione
d’insieme che in genere & fonda-
mentale per creare un buon la-
yout. Proprio per questo scopo,
Pub_lzshe?* Plus consente di attivare
la visualizzazione dellintera pagi-
na, compromettendo la definizio-
ne dei particolari, ma offrendo un
utile panorama complessivo. Pec-
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cato pero che questimmagine
serva solo come documentazione,
e non sia interattiva (cio¢ non ¢
possibile modificare il disegno
utilizzando questa finestra).

Le dimensioni della finestra di
lavoro sono 5 x 3 pollici, mentre
quelle della pagina sono 8 x 11
pollici. Per muoversi con precisio-
ne all’interno della pagina, Publi-
sher Plus mantiene visualizzate le
coordinate del puntatore sullo
schermo, e consente di attivare
due righelli perpendicolari che si
intersecano sul puntatore. Un’i-
dea brillante per tutte le volte in

sempre intervenire, conviene
avere le idee chiare fin dall’inizio.

In genere ogni area contraddi-
stingue una colonna di testo, o
una regione della pagina all’inter-
no della quale deve apparire un
titolo. Componendo diverse re-
gioni ¢ possibile creare colonne di
testo che sagomano i disegni, in
modo da ottenere I'effetto del
disegno “immerso” nel testo. Pec-
cato perd che non sia possibile
sovrapporre aree opache, cioé
che non lasciano vedere quanto ¢
loro sottostante. Data I'importan-
za delle aree, Publisher Plus aiuta
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cui ¢ necessario effettuare misu-
razioni. Le unita di misura dispo-
nibili sono i pollici, i pica e i
millimetri, a scelta dell’utente.
Per impaginare un testo, ¢
necessario aprire sulle pagine al-
cune aree, all’interno delle quali
scorrera il testo. Sono aree rettan-
golari, dotate di gadget per il
posizionamento, e in qualunque
fase del lavoro possono essere
spostate o alterate nelle dimensio-
ni. La configurazione di queste
aree sulla pagina costituisce il
primo passo nella creazione del
layout, e, per quanto si possa

I'utente ad aprire ogni nuova
pagina, chiedendogli d’indicare il
numero di colonne, lo spazio
libero tra 'una e laltra, la lar-
ghezza e I'altezza di pagina. In
altre parole viene proposto un
layout di default, sul quale I'uten-
te puo intervenire. .
Configurate le aree, si procede
a “importare” dz} disco 1 yesti
preparati con altri programmi, o
a digitarli direttamente. Il testo
scorre all'interno delle aree sele-
zionate nell’ordine deciso dall’u-
tente. Dopo aver riempito la
prima area, l'utente pud farlo

continuare su qualsiasi altra area,
magari spostandosi su una pagina
successiva. E interessante notare
che muovendo o cambiando di
dimensioni le aree, il testo viene
automaticamente reimpaginato.
Grazie a questa caratteristica, la
pagina si pud riconfigurare in
qualsiasi momento, anche quan-
do il testo & gia stato importato.

I testi caricati da disco possono
essere nel formato ASCII, o in
uno di quelli impiegati dai se-
guenti word processor: Amiga
Notepad, Textcraft e Scribble!. Pu-
blisher Plus riconosce il WP di
provenienza di un testo analizzan-
do I'estensione di cui & dotato il
nome del file.

Quando un testo ¢ impaginato
si puoalterarlo sotto diversi profi-
li. Per esempio, ¢ possibile entra-
re in modo Type e correggerlo,
inserendo nuove frasi e accor-
ciandone altre. Lo stesso modo
serve per digitare titoli, didasca-
lie, e inserire dei microspazi fra le
lettere dov’é necessario. Sempre
in modo Type, tramite alcuni
codici di controllo inseriti da
tastiera, & possibile intervenire
sull’allineamento (a pacchetto, a
bandiera...) di singole righe o di
interi paragrafi, e abilitare diversi
stili di scrittura (tondo, nero,
sottolineato, e COTSivVO).

Si possono inoltre eseguire in-
terventi pit generali che valgono
per tutte le aree che vengono
indicate: il cambio della fonte, 1
controlli sull’allineamento del te-
sto, tabulatori, interlinea, inter-
lettera... In particolare, Publisher
Plus consente d’impiegare qual-
siasi fonte carattere per I’Amiga,
€ ne offre alcune di nuove sul
disco, ma soprattutto ¢ in grado
fh ge‘nerare qualunque corpo, da
22120 punti carattere. Si tratta di
una prerogativa indubbiamente
utile, dal momento che le fonti
dell"Amiga (¢ anche le nuove
fonti presenti sul disco) contengo-
no pochissimi corpi. Eseguendo
lo scale della fonte, Publisher Plus
consente all’'utente di ottenere
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scritte di ogni dimensione. Pecca-
to pero che per gli ingrandimenti
non esista I’anti-aliasing (per eli-
minare le seghettature nei con-
torni delle lettere).

Esiste inoltre la possibilita di
decidere il valore dell’interlinea,
e quello massimo dell’interlette-
ra. Quest’ultima caratteristica &
importante nell'impaginazione a
pacchetto, in quanto consente di
allargare lo spazio anche fra le
lettere di una stessa parola, evi-
tando (o quantomeno limitando) i
grossi “buchi” tra una parola e
I'altra che a volte si verificano a
causa della presenza di parole
troppo lunghe o righe troppo
corte.

) Per quanto riguarda le immagi-
ni, Publisher Plus non prevede un
tooll di disegno per abbellire la
pagina con elementi grafici inseri-
Ll‘dlrettamente dall’utente. Quin-
di le immagini possono essere
caricate solo da disco. Publisher
Plus ¢ in grado di gestire qualun-
que immagine in formato IFF,
tr_asfqrmandone i colori in valori
di grigio (Publisher Plus, infatti,
lavora esclusivamente in bianco e
nero). Le immagini possono pro-
venire da ql.xalsiasi programma
che supporti il sistema di file 1FF,
come Deluxe Paint e Deluxe Paint
11, Aegis Images, Aegis Draw, Aegis
Draw Plus e Aegis Art Pack.

Ogni immagine viene collocata
in un’area che si apre automatica-
mente sullo schermo. L’utente
puo muoverla lungo tutta la pagi-
na, renderne visibile solo una
parte, € ingrandirla o rimpiccio-
lirla (quello che in inglese viene
chiamato “scale”). La procedura
di scale ¢ abbastanza efficiente, e
consente di creare anche interes-
santi effetti di deformazione. Da
un programma per I’Amiga ci si
potrebbe comunque aspettare
qualcosa di piu nella gestione
delle immagini.

Per rendere piu gradevole una
pagina, Publisher Plus mette a
disposizione solo i filetti orizzon-
tali e verticali, le cornici, le aree
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piene e alcune fonti contenenti
semplici disegni. Inoltre permet-
te all’'utente di personalizzare la
sua pagina definendo, tramite un
opportuno programma di utilita,
proprie matrici di continuita per i
filetti e proprie matrici grafiche
per i fondi delle aree piene, due
possibilita che si rivelano molto
utili.

Oltre a questa serie di caratteri-
stiche relative ai testi e alle imma-
gini, Publisher Plus prevede altre
utili funzioni. Sono presenti i
comandi di cut, paste, search e
delete, e una griglia per meglio
effettuare misurazioni sulla pagi-
na. E in grado di riprodurre
diverse tastiere, e permette per
esempio d’indicare e di visualizza-
re gli accenti della lingua italiana.

When Gutenberg
invented the first
oveable type, a
new series of
words a1
descriptions were
50 invented to
give prioters a

an alphabetical

way of measuring listing which will
the 61225 of type explain them in
ard the widtb specifics. Reading
i - this sertinn wall
Infine, permette di “bloccare”

qualunque elemento di una pagi-
na o l'intera pagina in modo che
successive operazioni non rischi-
no di alterare il lavoro gia svolto.
Per quanto riguarda la stampa,
Publisher Plus prevede I'impiego
delle normali stampanti previste
dal Workbench, o delle stampanti
laser che supportano il linguaggio
PostScript per la creazione di testi
e di disegni. Ci si pud quindi
collegare a stampanti laser come
la Apple LaserWriter e la Hp
Laser]Jet II.

Nell'insieme questo program-
ma ¢ dotato di semplicita d’uso e
di una buona struttura, anche se
non possiamo dire che sia curato
in ogni dettaglio. In certe fasi si
dimostra particolarmente lento,

come nella gestione delle fonti
scalate (scale). Probabilmente con
un hard disk la situazione sarebbe
diversa. Inoltre, nella linea dei
messaggi per I'utente molto spes-
so viene fatta confusione fra pagi-
na e documento (page e docu-
ment), cosa che trarra sicuramen-
te in inganno molti utenti che
usano il programma per la prima
volta.

Publisher Plus puo piacere per
il carattere professionale che lo
distingue, per la relativa semplici-
ta d’uso, per il manuale conciso
ma completo e per alcune peculia-
rita di rilievo, come le fonti
carattere in corpo variabile, la
compatibilita di stampa Post-
Script, la gestione delle mappe di
molte tastiere, la filosofia multi-
tasking, lo schermo esteso in
standard PAL europeo. Ma non é
tutto oro quello che luccica.

Se pensiamo all’attuale produ-
zione di software per I’Amiga,
Publisher Plus appare senz’altr.o
un buon prodotto, soprattutto in
rapporto al prezzo del pacchetto.
Proviamo pero a fare qualche
confronto con il mondo a otto bit
del C-64. Ci accorgeremo che
nonostante ’enorme differenza
nelle capacita dei due computer,
un programma come geoPublish
offre un maggior numero di pre-
stazioni. Per esempio, la gestione
della pagina di sinistra e di destra
con layout fisso differenziato fra
le due (testatine ed elementi gra-
fici di destra e di sinistra), la
numerazione di pagina automati-
ca, un tool grafico sofisticatissi-
mo, un controllo interattivo sulla
piena pagina, filetti di ogni tipo e
spessore, sagome automatiche in-
torno alle figure, aree trasparenti
€ opache in sovrapposizione, e
tante altre opzioni che in un
sistema di desktop publishing per
1’Amiga non abbiamo ancora vi-
sto. Con Publisher Plus ¢ stato
r'fltlo un altro passo in avanti, ma
slamo ancora un po’ lontani dai
sistemi piu evoluti.

N.F.R.
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SENTINEL

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 39.000
Produzione: Firebird
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)

N Uno strano universo compo-
I sto di 10 mila mondi, dove
I'unica forza ¢ la pura energia, un
solitario Sintoide (umanoide sin-
tetico) combatte contro le Senti-
nelle e i loro agenti, le guardie,
nel continuo tentativo di spode-
stare ciascuna Sentinella dal suo
territorio.

La dinamica e i meccanismi del
programma sono piu semplici di
quanto puo apparire a una prima
occhiata. 1l campo di gioco ¢
costituito da un territorio compo-
sto dirilievi e vallate, interamente
suddiviso in zone quadrate di
dimensioni uniformi. Sul territo-
rio sono sparsi oggetti di vario
tipo: alberi, rocce, a volte anche
guardie. Nel punto pin alto del
territorio ¢ situata la Sentinella,
che, girando continuamente su se
stessa, spazia col proprio sguardo
su ogni settore.

La variabile fondamentale del
gioco ¢ I'energia. Ogni oggetto
sul terreno di gioco vale un certo
numero di punti—energia: “assor-
bendo™ i vari oggetti, il giocatore
puo cosi guadagnare i punti-ener—
gia che gli servono per spostarsi €
per sopravvivere.

Per poter assorbire gli oggetti,
pero (e qui sta la chiave di tutto il
gioco), bisogna trovarsi in una
posizione che permetta d’inqua-
drare col proprio sguardo (lo
schermo) il quadrato di terreno
Sl{] q“"lle_POggiu I'oggetto in que-
stione. Di conseguenza, piu alto e
meno nascosto ¢ il punto nel
quale ci si trova, maggiore ¢ la
quantita di oggetti che ¢ possibile
catturare.

Secondo lo stesso meccanismo,

pero, agisce anche la Sentinella,
con 'unica differenza che invece
di assorbire alberi e massi cerche-
ra d’individuare il quadrato sul
quale si trova il nostro Sintoide, e
di succhiare la sua energia fino a
ucciderlo. Il giocatore deve riu-
scire a giungere in una posizione
tale che gli permetta di assorbire
la Sentinella e passare cosi al
territorio successivo.

Il gioco si controlla tramite
mouse; sullo schermo (che rap-
presenta la visuale del Sintoide)
compare un cursore tramite il
quale si puo far spaziare la visuale
per 360 gradi lungo I'orizzonte e

per 180 gradi in verticale; col
cursore, inoltre, si puntano i
quadrati dove si trovano gli og-
getti da assorbire.

Per spostarsi, il Sintoide deve
creare un suo simulacro su un
quadrato visibile dalla sua posi-
zione (cosa che gli costera tre
punti-energia) e quindi trasferir-
visi premendo il tasto destrq de!
mouse; a operazione eseguita 1
punti-energia possono essere re-
ttuperati riassorbendo il Sintoide
dal quale si ¢ partiti. Nelle situa-
zioni di emergenza si puo anche
utilizzare l'iperspazio che trasfe-
risce immediatamente il Sintoide
in un punto a caso del territorio.

L’operazione costa tre punti di
energia che comunque (dal mo-
mento che I'energia globale con-
tenuta nel mondo non pu6 modi-
ficarsi) verranno ridistribuiti sul
terreno sotto forma di alberi. Per
raggiungere una posizione piu
elevata ¢ possibile creare rocce
sulle quali trasferire poi il simula-
cro del Sintoide.

Se si riesce ad assorbire la
Sentinella, ed eventualmente le
sue guardie, ci si lancia nell'iper-
spazio e si passa al mondo succes-
sivo... fino a raggiungere il
fatidico numero 10 mila. Solo
allora l'universo sara completa-

mente libero dalla schiavitu delle
Sentinelle.

Il programma, come avrete
capito, mette alla prova le capaci-
ta del giocatore, il suo senso
tattico, la sua capacita di pensiero
logico e la sua destrezza manuale.
Si tratta insomma di un prodotto
veramente vario e ben struttura-
to, che, nonostante la schematici-
ta della grafica e la lentezza
dell'azione, permettera al gioca-
tore di affrontare leterna sfida
fra uomo e macchina servendosi
(lf‘gli unici mezzi che in realta li
distinguono nettemente: I'intelli-
genza, l'istinto e il carattere.

N.F.R.
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F/A-18
INTERCEPTOR

B

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 45.000
Produzione: Electronic Arts
Distribuzione: C.T.O. (Via Piemonte 7/
F, 40069 Zola Predosa - 051/753133)

opo aver provato Jet della
D SubLogic ed esserne rima-
sto deluso, l'aspirante pilota da
caccia con il cielo nel cuore non
poteva che accostarsi con un certo
scetticismo a un prodotto d’ispi-
razione similare: era difficile
aspettarsi di meglio da una sof-
tware house non specializzata.
Invece la Electronic Arts ha rea-
lizzato il miracolo: in Interceptor
ha fuso la cura dei particolari di
Flight Simulator II con la giocabili-
ta di un arcade. Il risultato & un
prodptto nettamente superiore a
Jet sia dal punto di vista del
realismo nel controllo de] velivo-

lo, sia da quello della ST
dei duelli aerei. godibilita

Lo sce\nario sul quale sj svolge
I'azione ¢ quello della baia di San
Francisco, e si ha la possibilita d;
pilotare due moderni aerei da
caccia statunitensi: I'F/A-18 Hor-
net della marina o I'F-16 Falcon
dell’aviazione militare. Dopo
aver decollato da una portaerei in
navigazione nell’oceano Pacifico
a poche miglia dalla costa califor-
niana e aver virato verso est, si
apre lo scenario della Bay area
con il celeberrimo Golden Gate,
I'isolotto di Alcatraz, la down-
town, il Bay bridge e gli aeroporti
di San Francisco, Oakland e Mof-
fett Field. Non é certo una scelta
casuale, quella di aver ambientato
|’azione in questa particolare area

geografica: ritrovare lo stesso sce-
nario di FSII suggerisce immedia-
tamente un confronto tra i due
programmi. E i particolari ben
curati di Interceptor — come le
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superfici tridimensionali delle co-
struzioni, ’'antenna rossa e bianca
che sovrasta la citta, gli aeroporti
—danno davvero filo da torcere al
noto prodotto della SubLogic.
La cura dei particolari non
riguarda pero esclusivamente il
paesaggio. Anche il disegno tridi-
mensionale dell’aereo e le sue
proporzioni risultano apprezzabi-
11.. Per quanto riguarda le propor-
zioni, infatti, FSII contiene un’im-
precisione piuttosto grossolana:
basta osservare I'aereo dall’ester-
no nella fase di rullaggio sulla
pista per notare che le sue dimen-
sioni risultano errate... paragona-
to alle righe blanche di mezzeria
sembra quasi un modellino. In
Interceptor, le dlrpensioni del jet
sono rispettate, e il giocatore non
ha I'impressione di essere stato
trasformato in un pilota formica.
Nella parte inferiore dello
schermo appare un pannello co-
mandi piuttosto verosimile (come
dimenticare quello orrendo di
Jet?) che comprende gli indicatori
relativi all’espulsione del seggioli-
no, ai freni, al carrello retrattile,
agli armamenti (missili a medio e
corto raggio, e cannoncino), al

carburante, alla posizione, alle
contromisure elettroniche e infi-
ne all’avviso di stallo, e di vicinan-
za di aerei nemici e amici. Non
mancano radar, bussola, orizzon-
te artificiale e un display sul quale
sono indicati altitudine, velocita
in nodi, potenza ed eventuale
percentuale d’ingrandimento
della visuale. Lo HUD (Heads-
Up-Display, un display collocato
dinanzi alla normale visuale del
pilota) consente I’istantanea rile-
vazione del bersaglio con i rettan-
goli relativi al suo inquadramento
e alla sua presenza entro la porta-
ta di tiro, oltre a indicazioni quali
altitudine, posizione delle ali, di-
rezione, missili selezionati...
Tramite tastiera si ottiene un
ottimo controllo del velivolo, che
risponde in maniera molto preci-
sa. Per mezzo delle frecce-curso-
re si manovra la cloche e con altri
due tasti la pedaliera. Sempre
attraverso opportuni tasti si con-
trolla la potenza del motore, i
freni, il carrello, il gancio d’arre-
sto (per gli atterraggi sulla portae-
rei), lo HUD, le contromisure, la
portata del radar, il cannoncino, i
missili e 'eiezione. E anche possi-
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bile visualizzare una mappa dello
spazio aereo circostante. Per quel
che riguarda la visuale del pilota,
tramite la tastierina numerica, é
possibile guardare all’esterno in
qualsiasi direzione. E disponibile
anche la visuale dall’esterno del-
I’aereo. Molte delle visuali che si
ottengono in questa modalita so-
no veramente efficaci.

Il menu principale del gioco
contiene numerose scelte. Si pas-
sa dalla demo al volo libero, a un
corso d’istruzione molto ben fat-
to, alla qualificazione, che ¢ indi-

spensabile per accedere alle mis-
sioni operative. E interessante
rilevare che al neo-pilota non &
consentito svolgere missioni, se
prima non ha completato con
successo la pratica. Un particola-
re che ci ha favorevolmente colpi-
to: a nessuno dovrebbe capitare
di trovarsi in mezzo al fuoco dei
nemici su un velivolo che non sa
nemmeno riportare al suolo con
sicurezza.

Le missioni variano dall’identi-
ficazione di velivoli sconosciuti,
alla difesa dell’aereo del presiden-
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te, all’intercettazione di un jet
rubato, al salvataggio di un pilota
che ha ammarato, all’intercetta-
zione di un missile cruise, all’at-
tacco contro una portaerei nemi-
ca... Missioni che diventano via
via piu difficili e alle quali non si
puo accedere senza aver comple-
tato quella precedente.

A differenza di Jet, dove si
veniva quasi sempre colpiti dagli
inesorabili missili del nemico,
questo programma offre la possi-
bilita di sfuggire con manovre
elusive e d’intraprendere veri e
propri duelli aerei, nei quali la
difficolta d’inquadrare il nemico
e fare fuoco spinge il giocatore a
eseguire vere acrobazie. Tutto
questo senza trascurare la gioca-
bilita: in Jet era quasi impossibile
abbattere un nemico, qui invece —
anche se a volte sono necessari
cerchi della morte e Immelmann
— la destrezza viene ricompensata
dalla fumata dell’aereo nemico
che precipita.

La cura di molti particolari —
come il rumore del motore piu
forte all’esterno che all’interno
dell’abitacolo, I'acqua che si solle-
va in caso di ammaraggio, il
rumore dei carrelli che si retrag-
gono — rende difficile etichettare
questo prodotto della Electronic
Arts solo come un gioco. Intercep-
tor, in realta, si avvicina molto a
un simulatore di volo, pur senza
trascurare I'aspetto della giocabi-
lita. Va anche detto che molte
immagini (animazioni, effetti tri-
dlmen51onall...) sono tra le piu
belle che un gioco o una simula-
zione sull’Amiga ci abbiano maj
offerto.

Non che non vi siano difetti (in
caso di ammarageio il jet “si
trasforma” in un idrovolante...
non affondal), ma & comunque
piacevole trovarsi dinanzi a un
prodot.to che ¢ allo stesso tempo
un ottimo gloco e una buona
simulazione. Si tratta di uno dei
migliori prodotti oggi disponibili
per I'’Amiga. Da non perdere
assolutamente. M.L.
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CAPONE

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 59.000
Produzione: Actionware
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)
videogame con soggetto poli-
I ziesco sono piu che mai sulla
cresta dell’onda, ¢ sufficiente en-
trare in una qualunque sala giochi
per convincersene. A quanto pa-
re, pistole, fucili e armi da fuoco
continuapo a colpire (per usare
un termine consono) oggi come
ieri la fantasia di tutt i giocodi-
pendenti.

Le cento e cento trasposizioni
de{ com-op sugli schermi casalin-
gh} ci hanno insegnato che il
Com-0p stesso €, in pratica, la
prova generale per il vasto merca-
to del software per home compu-
ter; nessuno stupore, dunque, che
arrivi sul mercato anche un gioco
come Capone.

Evidentemente ispirato ai vari
padrini del grande schermo, il
gioco riprende la filosofia dello
“spara per non essere colpito”.

Anche se fondamentalmente si
tratta di una banale prova di
riflessi, a un certo punto si rischia
di farsi prendere da una vera e
propria ossessione. Uno scenario
che scorre sempre nella stessa
direzione, tanti mafiosi che esco-
no con il mitra spianato da fine-
stre, porte, tombini e vicoli, e il
proprio mirino che inquadra le
vittime una per una, sempre pit
veloce, sempre piu veloce...

Vi sono parecchi quadri da
superare, anche se non vi ¢ una

sensibile varieta nelle diverse am-
bientazioni. La grafica ¢ davvero
brillante, comunque, e l'accura-
tezza non va a scapito della veloci-
ta; anche piccoli particolari, come
la possibilita di operare un sopral-
luogo sul percorso da compiere,
contribuiscono a rendere grade-
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vole I'immagine scenica, e a farne
un ottimo complemento dell’a-
zione.

Si tratta, come abbiamo gia
anticipato, di sparare a ogni per-
sonaggio armato che appare sullo
schermo prima che quello abbia il
tempo di colpirci a sua volta,
facendo decrescere I'energia che
rappresenta la nostra vita. Ma il
nostro personaggio ¢ duro a mo-
rire: 'energia si ristabilisce col
passare del tempo o con il conclu-
dersi di uno schermo.

¢ sufficiente non esibirsi in spara-
torie assurde per evitare di rima-
nere momentaneamente impo-
tenti.

Il mirino possiamo controllarlo
per mezzo del consueto joystick,
con il mouse, oppure — udite,
udite — con una speciale pistola
phaser (che non ¢ compresa nella
confezione, simile a quella in
dotazione ad alcune console) che
fara la felicita di tutti gli aspiranti
Charles Bronson.

Il gioco indubbiamente cattura

E fondamentale essere attentis-
simi a non lasciarsi prendere dalla
frenesia di colpire ogni sagoma in
movimento, perché ci sono anche
i ragazzini che sfrecciano attra-
verso lo schermo sul loro skate-
board, e bisogna fare attenzione
anche a eliminare, sempre per
mezzo della propria arma, i can-
delotti di dinamite che a volte
compaiono sul marciapiede al
posto dei personaggi che elimi-
niamo. Per quanto riguarda i
proiettili, veniamo riforniti al rit-
mo di un’unita al secondo, per cui

“PLAVIR |

fin dalle prime partite, ma é pura
illusione crederlo un prodotto da
top-ten... per dirla in parole sem-
plici, ci si annoia subito. La ripeti-
tivita dell’azione, dei luoghi e
della dinamica del gioco, purtrop-
Po, pesa sul giudizio piu di tutte le
note positive.

Un vero peccato, dunque, per-
ché in un coin-op si puo investire
senza problemi qualche moneta,
ma in questo caso la spesa non
compensa un prodotto destinato
a una buia fine nel fondo di un
cassetto. L.M.
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THE
ARMAGEDDON
MAN

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 49.000
Produzione: Martech Games
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona

16, 22100 Como - 031/300174)
uesto nuovo gioco di strate-
gia politica realizzato dalla

Martech, ¢ ambientato in un

A disposizione dellONU per
portare a buon fine questo diffi-
coltoso compito ¢ stato messo
I’ormai famoso SDI, il sistema di
satelliti in grado di abbattere i
missili nucleari intercontinentali
al di fuori dell’atmosfera, limitan-
do quindi i danni di una guerra
nucleare. Il potere dellONU
comprende naturalmente anche
le risorse tradizionali, ovvero le
forze di pace e dell’antiterrori-
smo e una notevole influenza
politica.

Il giocatore veste i panni del
Comandante supremo. Il suo
compito fondamentale ¢ quello di

futuro non troppo lontano, nel
quale la geografia politica della
Terra si comporra di 16 Confede-
razioni di Stati, separate da attriti
e rivalita.

In questo scenario, I'Organiz-
zazione delle Nazioni Unite ha
assunto un ruolo di primaria
importanza, essendo ormai di-
ventata I'unico strumento inter-
nazionale di controllo economico
e politico e un insostituibile ca-
nale diplomatico. In pratica il suo
ruolo ¢ quello di appianare con la
sua autorita tutti i contrasti che
nel tempo sorgono fra le varie
Confederazioni.

prevenire una guerra totale (Ar-
mageddon) che, vista la potenza
degli arsenali nucleari delle Con-
federazioni, significherebbe la di-
struzione del mondo. Per mante-
nere intatto I'equilibrio pacifico,
il giocatore ha a disposizione
molti strumenti, che per la mag-
gior parte non influiscono imme-
diatamente sulla condotta dei vari
Paesi, ma che possono avere effet-
ti a lunga scadenza.

Lo schermo principale del gio-
co si compone di sei sezioni. La
parte pit grande ¢ occupata dalla
mappa del I\/I()ndg. grazie allz}
quale si possono individuare i

conflitti, collocare nel punto esat-
to i satelliti antimissile e scegliere
le Confederazioni con cui metter-
si in contatto.

Nella parte inferiore dello
schermo si trovano i pannelli di
controllo veri e propri (che si
selezionano tramite il mouse). La
prima casella, muovendosi da si-
nistra a destra, ¢ la casella “in
tray” (dove si trovano tutte le
lettere che ci vengono inviate dai
vari Stati); la successiva serve per
collocare 1 satelliti sulla mappa, a
difesa di alcune nazioni (ma se
una guerra € gia in atto, i satelliti
non possono piu essere spostati,
quindi bisogna essere lungimiran-
ti), e per inviare le forze di pace
nei Paesi piu “caldi”; la terza
casella fornisce informazioni di
vario tipo sulla situazione econo-
mica, tecnologica e militare dei
vari Paesi e la casella “out tray”
contiene invece un menu di lette-
re standard (richieste, condanne,
approvazioni...) da inviare ai vari
capi di Stato. Sotto quest’ultima
casella si trova infine la radio, che
possiamo utilizzare per intercet-
tare messaggi in codice, spesso
utilissimi per meglio comprende-
re lintricata rete di alleanze e
d’inimicizie che si dipana intorno
a noi.

Ora che sappiamo quali sono
gli strum_em.j a nostra disposizio-
ne, cominciamo a suddividere
l'obiet't;i\'o principale nei quattro
oblet_tl\'i secondari che dovremo
raggiungere per ottenere un ri-
sultato positivo.

1) Innanzitutto & necessario
pPromuovere buone relazioni fra
gli Stati, favorendo le relazioni
diplomatiche e condannando gli
atteggiamenti aggressivi (il com-
Pito non ¢ facile, soprattutto
perché le posizioni delle parti
Mutano continuamente e Spesso €
(hlf}l(‘ile individuare i contrasti
nati a livello non ufficiale).

2) Il secondo obiettivo ¢ con-
quistare prestigio e approvazioni
da parte di tutti gli Stati. Se cosi
non fosse, i nostri ammonimenti e
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i nostri appelli risulterebbero ben
poco efficaci. Detto per inciso, se
il nostro operato non risulta del
tutto all’altezza dell'importante
ruolo che rivestiamo, le nazioni
possono chiedere un voto di fidu-
cia nei nostri confronti, con il
quale hanno la facolta di estro-
metterci dalla carica di Coman-
dante supremo. )

3) Raggiungere una certa stabi-
litd economica e militare & uno
dei compiti piu difficili e delicati:
la via da seguire per aver successo
anche in questo terzo obiettivo ¢
favorire gli scambi internazionali
di cibo e risorse, aiutando i Paesi
pit poveri, e lavorare in favore
del disarmo evitando che i Paesi
pit bellicosi allarghino la propria
disponibilita di testate nucleari.

4) L’ultimo obiettivo, ma non il
meno importante, ¢ quello d’indi-
viduare e sgominare I'organizza-
zione mondiale dei terroristi, che,
creando agitazioni e incidenti di-
Plorr_latici puo destabilizzare i rap-
porti fra le nazioni. A questo
SCopo si devgno inviare le proprie
squadre. anuterrorismo negli Sta-
ti dove i capi dell’Ol‘ganizzazione
potrebbero trovarsi.

Questo programma offre spun-
ti interessanti e attuali, e fa intuj.
re quanto sia difficile mantenere
I'equilibrio internazionale. Dral-
tra parte, anche se la difficolta &
una delle costanti di The Armaged-
don Man, il gioco non appare
particolarmen.te b.ri.ll'ante a causa
di una certa ripetitivita.

I menu che permettono di
agire in campo internazionale,
infatti, sono fissi e consentono
solo un certo numero di operazio-
ni sempre uguali che alla lunga
rischiano di annoiare. Insomma,
una discreta simulazione di strate-
gia politica e diplomatica che
pero non mette il giocatore in
condizione di sfoderare tutta la
sua intelligenza tattica. E in gene-
re, se viene a mancare la possibili-

ta di esercitare la propria fantasia,
non ¢ che rimanga granché in
questo tipo di giochi. N.F.R.

32/

AINCDOE
GAZETTE

QUESTRON II

Computer: C-64/128
Supporto: Disco
Prezzo: nc
Produzione: Strategic Simulations
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)
Q ualche tempo fa, nel presen-
tarvi la soluzione del primo
capitolo della saga di Questron,
concludemmo dicendo che rite-
nevamo poco probabile che venis-
se mai scritto un seguito dell’av-
ventura. Da quei giorni, pero, le
cose sono cambiate: nel suo con-
fuso alternarsi di mode, I'indu-
stria del software sembra essersi
di nuovo orientata verso la pro-
duzione di giochi fantasy, e que-
sto recente’ sviluppo ha portato
alla realizzazione di numerosi gio-
chi di ruolo per computer.

In un mercato affollato di titoli
interessantissimi come Might &
Magic o Ultima IV, la Strategic
Simulations, produttrice di alcuni
tra i titoli pit innovativi nel
campo dei giochi di simulazione,
non poteva certo restarsene inat-
tiva... e il risultato & Questron II.

Come molti ricorderanno, nel
primo episodio della serie il mago
Mesron aveva incaricato I’eroe di
Tecuperare un terribile libro di
magia nera. Ora scopriamo che,
dopo essere entrato in possesso
del grimorio, Mesron si & reso
conto che il potere delle rune puo
essere fatale per il mondo. Ma le
tenebrose pagine del volume,
protette da un invincibile incante-
simo, non possono essere distrut-
te in alcun modo. Come potra il
mondo essere liberato dal suo
perverso potere?

Dopo aver meditato a lungo
sull’angoscioso problema,
Mesron decide d’intervenire sul
passato, impedendo la creazione
stessa del grimorio, che cosi non
turbera piu I’equilibrio astrale del
presente.

Ovviamente, I'anziano mago
non puo permettersi di abbando-
nare il suo piano di esistenza
rischiando la vita in una 51mlle.
avventura... avete indovinato chi
¢ 'eroe prescelto da Mesron per
portare a termine 'impresa?

E cosi, il personaggio che tanto
duramente si era conquistato il
titolo di barone nel primo Que-
stron, viene catapultato nel passa-
to e ridotto all’ignobile status di
accattone per potersi meglio con-
fondere fra la folla. Vestito di
stracci ed equipaggiato soltanto
di una preziosa chiave doratg in
grado di aprire quasi qualsiasi
porta, il giocatore si mat.erlallzza
in un punto a caso del pianeta.

Per prima cosa deve rintraccia-
re i Sei stregoni pazzi. ngstl tetrl
personaggi sono i futuri autorl
del Libro, e nel momento in cui il
gioco comincia stanno tram_andO
nell’'ombra per rovesciare il go-
verno del buon re Kelfar, che li ha
spodestati conquistando il potere.
Dopo aver scoperto dove si na-
scondono i sei diabolici figuri, il
giocatore deve ucciderli per im-
pedire loro di scrivere il famoso
trattato di magia nera.

Questron II ha una struttura
complessiva molto simile a qyella
del suo predecessore, e siamo
tentati di dire che per quanto
riguarda l'interazione con l'uten-
te non c’é nessuna variazione
sostanziale. Bisogna cgmunque_
tener presente che i[ sistema di
menu gestiti da joystick (presen-
tato per la prima volta in Que-
stron) & uno dei metodi d'l con-
trollo pit semplici e imme(.:ha.tl frg
quelli utilizzati nei diversi gloch¥
di ruolo, e forse i produttori
hanno fatto davvero la scelta
migliore, non introducendo mo-
difiche.

Il giocatore muove infatti il suo
personaggio tramite joystick, e
premendo il pulsante di fuoco
mette in atto 'opzione nell’appo-
sita finestra nella parte sinistra
dello schermo. Tenendo premu-
to il pulsante, questa finestra si
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attiva rendendo possibile la sele-
zione di una nuova opzione sem-
plicemente muovendo il joystick.

Questa ¢ una delle caratteristi-
che piu interessanti e gradevoli
del programma: si puo giocare
comodamente seduti in poltrona,
lontani dalla tastiera (a differenza
di quel che accade con qualsiasi
altro gioco di ruolo), grazie anche
al fatto che non & mai necessario
cambiare il disco se non al mo-
mento del salvataggio della situa-
zione.

I messaggi, che comprendono
sia il dialogo con gli abitanti di
Landor sia le comunicazioni del
computer, vengono presentati in
una finestra nella parte bassa
dello schermo.

L’ultima finestra che ci rimane
da esaminare ¢é la piu importante
e la piu colorata... quella dove si
svolge il gioco vero e proprio.

Il nostro personaggio ¢ rappre-
sentato da un simpatico sprite
bianco (a volte ricorda un po’ un
fantasma, ma abbiamo visto di
peggio) che si muove camminan-
do in maniera molto realistica su
una mappa ben disegnata.

Questron II propone una grafica
tra le migliori in assoluto € il suo
realismo e 'abbondanza di colori
sono pit che soddisfacenti, sia
nella rappresentazione del mon-
do “esterno” sia in quella degli
immancabili “dungeon”.

Questi intricati labirinti sotter-
ranei hanno un aspetto tridimen-
sionale particolarmente riuscito,
cosi come sono riusciti i mostri
che li infestano. L’improvvisa
comparsa di queste creature €
causa d’innumerevoli fughe at-
traverso i corridoi, ed ¢ in queste
imbarazzanti occasioni che si rive-
la particolarmente utile la mappa
che il computer disegna automa-
ticamente a mano a mano che
procediamo nei dungeon. 1 mo-
stri sono di ogni razza e di ogni
colore. Il libretto delle istruzioni,
di una quindicina di pagine, li
cataloga in diverse classi. Ci sono
i mostri delle foreste, quelli delle

montagne, degli oceani, delle pia-
nure, 1 mostri viaggianti... in
totale il giocatore puo imbattersi
in quasi cinquanta creature nefa-
ste nel corso della sua ricerca.

Abbiamo parlato della grafica,
mettendone in luce gli aspetti
positivi. Dobbiamo pero sottoli-
neare anche un difetto piuttosto
grave e difficilmente spiegabile:
nella rappresentazione degli in-
terni, che siano citta o castelli, la
grafica si abbassa a livelli addirit-
tura patetici, che ricordano a
volte alcuni giochi del glorioso
VIC 20.

Anche se su queste pecche non
si pud tacere, tutto sommato
nell’economia complessiva del
gioco non pesano piu di tanto. E

un peccato che non sia stata
mantenuta la stessa cura in ogni
dettaglio, ma ogni giocatore puod
perdonare un peccato del genere,
in cambio di un’ottima giocabilita
e fantasia nella trama.

A proposito di trame, torniamo
a descrivere gli sviluppi dell’azio-
ne. Come c’era da aspettarsi,
niente di particolarmente nuovo:
come in tutti i giochi di ruolo
fantasy, l’azione si trascina piutto-
sto lentamente fra una citta e
l'altra, interrotta sin troppo spes-
so da lunghi combattimenti con
intere legioni di creature mo-
struose. L’unica innovazione pre-
sentata da Questron I1, purtroppo,
non ci & sembrata troppo brillan-
te: i combattimenti, per quanto si
risolvano in fretta, non portano
grandi vantaggi fisici o economici

al giocatore, che si vede costretto
a noiose partite a blackjack per
guadagnare qualche soldo e a
partecipare a improbabili giochi
d’azzardo per aumentare le doti
del personaggio.

Questron II, in conclusione, ¢
un gioco fantasy abbastanza inte-
ressante, che si eleva dalla massa
dei suoi simili per I'efficientissima
interfaccia utente e la notevole
grafica. L’azione, pero, € noiosa e
prevedibile.

Quanto al sistema per migliora-
re le condizioni del giocatore,
non fa altro che rovinare quello
che avrebbe potuto essere un
prodotto eccezionale... insomma
un’azione piu “classica” non
avrebbe guastato.

NOBODY 7O SPEAX TO

SELECT HEW COMHMAND WITH

O¥STICK.
PRESS THE BUTTON TO €EHECUTE.

Qualcuno avra notato che non
abbiamo parlato della magia, tra
le armi a disposizione del giocato-
re. Si tratta di una scelta dettata
dal fatto che, a differenza di ogni
altro gioco di ruolo computeriz-
zato, Quest'ron II tratta questo
aspetto in maniera molto margi-
nale, e sostanzialmente insuffi-
ciente.

Chi é attratto da un gioco di
ruolo che si possa affrontare sen-
za troppe complicazioni, puo tro-
vare comunque in Questron II un
ottimo prodotto. Ai veri appassio-
nati di questo genere, invece, non
possiamo che consigliare di fruga-
re tra gli scaffali delle novita
sperando che arrivi presto l'an-
nunciato Pool of Radiance. della
stessa Strategic Simulations.

F.R.
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Labyrinth

The Theatre

Go north. Give nickel. Go home.
Take camcorder. Go outside. Go
south. Go west. Go theatre. Give
dollars. Go theatre. Go north. Give
dollar. Take. Go south. Go south.
Look. Complain.

The Movie Begins
Walk in the front door.

The Labyrinth
Continuate a camminare diritti dj
ronte a voi, ignorando 1'Ho gle,
finché non vedete il ceppo §og).
Prendetelo (take) e enter the wall
dovunque vedete qualche scritta.

The Brick Hallway

Open all doors in ciascuna delle tre
sale, pick up tutte le crystals balls che
trovate lungo la strada. Per raggiun-
gere il livello successivo, go through la
seconda porta da destra nella sala
presidiata dai troll.

Alph and Ralph

La prima volta che arrivate qui aprite
le due porte e attraversate quella che
dice: “This Way to Castle”. Se in
seguito per errore tornate qui, chie-
dete a Alph e Ralph quale porta
prendere. Né I'uno né I'altro dara la
risposta giusta, a meno che tutte le
porte della Brick Hallway siano state
aperte. Se nonavevate aperto tutte le
porte, andate a destra o a sinistra per
tornare alla Brick Hallway.

Wall of Hands
Questo si trova solo nella versione
per il C-64. Dite congratulate wall .

The stone corridor

Go east e imboccate la prima porta
dopo the peach . Take the crystal, go east
e take the shears. Go west e up the
ladder verso la sezione successiva.

The Hedge Maze .

Take the crystal ed entrate nell’ultima
porta a sinistra (far left door) per
arrivare al bracelet. Se possibile pren-
detelo, ma il Goblin lo protegge con
molta efficienza. Non a[)pt'nu riuscite
a prenderlo, andate alla closed}ed e
door nel mezzo dello stesso corridoio
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(cioe quello dove trovate il braccialet-
to). Use shears e enter the door.

The Wise Man’s Garden

Ask Wise Man e lui rispondera con un
enigma, la cui soluzione spiega come
uscire dal giardino. Di solito ¢ neces-
saria_una serie di tre porte o piu.
L’enigma & scelto a caso, e in genere
¢ piuttosto facile. Quando arrivate a
questo punto fate un salvataggio. Se
non riuscite a risolvere I’enigma, fate
partire il gioco un’altra volta finché
non vi capita un enigma che sapete
risolvere. Per esempio ce n’¢ uno che
dice: «The only way out is all that is
left», che signif{ca attraversare tutte e
tre le porte sul lato sinistro. Un altro
esempio: «If you go left first, you'll
know the bloomin’ way out» che
significa, prendi la porta a sinistra piu
lontana, quindi ancora a sinistra at-

traverso quella che ha dei fiori a
fianco».

The Hedge Maze

Use shears per aprire la second closed
hedge door sulla destra, & una lunga
camminata. Osservate quale porta
avete aperto, perché in seguito do-
vrete rientrare attraverso la stessa
porta. Entrate.

The Forest

Per due volte go through the

Sforest
doors.

The Bog of Eternal Stench
Walk lef%

The Persecution of Ludo
Per liberare Ludo dalle due guardie
Goblin, dovete riuscire a farle cadere
nelle trap door che entrano in azione
quando passate sulle colored squares.
Queste caselle cambiano colore ogni
volta che ci passate sopra, ma dopo
tre volte si aprono e intrappolano la
successiva persona che passa. Il modo
piu facile per attirare le due guardie
nella trappola ¢ camminare due volte
sulle front left squares, e quindi farvi
dare la caccia. Ci vuole un po’ di
pazienza, ma alla fine si lasciano
convincere. Quando sono in trappola
use shears per liberare Ludo.

The Hedge Maze

Call Ludo. Quando arriva, dite: “Call
rocks”. Quando arrivano, use camcor-
der. Avete fatto un lud viceo . Ora take
rocks per tre volte, finché non ne
avete nove. Andate a destra e rientra-
te dalla edge door che avevate lasciato
aperta.

The Forest )
Call Firex. Quando arriva fiue ca-

mcorder . Vi offrira un pezzo della sua
mente. Prendetelo. Chiamatelo di
nuovo e ripetete l’operazione per
avere un braccio. Ripetete tutto di
nuovo e otterrete una gamba. Attra-
versate due volte le forest doors.

The Bog of Eternal Stench
Abbandonate (drop) le nove rocks
nella palude. Use leg. Attraversate il
ponte al massimo della velocita.

The Goblin Village

Un ottimo momento per fare un
salvataggio. Le building doors condu-
cono in %uoghi che variano in modo
random ogni vol;a Fhe si_entra nel
villaggio. Si deve insistere finché non
se ne trova una che conduce al Castle
of the Goblin King, ev1t.and0 nel
rattempo le guardie Goblin.

Castle of the Goblin King .
Ci si trova di fronte a un arcade: si
devono buttar git a sassate tutte le
guardie. Per prima cosa call Ludo,
quindi call rocks. Quindi take . Ripete-
te gli ultimi due comandi finche nor;
avete nove pie[re. Pin vicini siete a
castello e piu in alto arriveranno lq
pietre. E abbastanza facile capire gli
schemi dei movimenti delle gqal‘dle e
sapere quindi quando lanciare le
pietre. Restando con la testa parallela
alla porta, tirate alla guardia sulla
sporgenza nell’esatto momento 1n cul
la sua testa si sposta_dal centro d?I
bersaglio muovendosi verso il centro
(dev’essere colpita cinque volte). Per

uelle alla finestra, osservate le guar-
Elie alle altre finestre per capire

uando arriva il momento esatto.
&uando avete abbattuto tutte le
guardie, colpite i due bersagli. Co(nu-
nuate a colpirli finché non diventano
neri. A questo punto go to the chain su!
lato destro dellla porta e use arm pet
aprire la porta. Enter.

The Underground

Qui dovete muovervi molto veloce-
mente. Quando arriva nella sala lo
streetsweeper, drop leg e correte nella
direzione opposta. Quando. lo stre-
etsweeper gli passa sopra, leg si trasfor-
ma in un plank. Aspettate cl}e lo
Streetsweeper si muova inA un’altra
direzione, quindi prende‘te'll plank e
correte verso la pit vicina porta
a\')erla. Dopo aver attraversato poche
altre porte arriverete alla locazione
successiva.

The Door Knockers

Andate alla porta di sinistra e take per
ottenere la key. Alla porta desn:a: hit
knocker. Quando il knocker inizia a
parlare, insert bracelet.
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Secret Corridor

Tornate direttamente indietro alla
prima porta, quindi andate (walk) a
destra — restando vicini alla parete —
e insert plank appena oltrepassate la
porta successiva. Quando la parola
plank scompare dal vocabolario anda-
te a destra finché non vedete la iron
door che compare dal pavimento.
Insert key ed entrate.

Upside Down Room )
Qui trovate Jareth e il re dei Goblin,
in una strana stanza con scale e
corridoi che hanno curiose relazioni
con l'alto e il basso. Dovete colpire
Jareth, lanciando una delle vostre
crystal balls verso di lui (cosa abba-
stanza facile se vi mettete sul suo
stesso piano e proprio dietro di lui: il
modo piti facile per arrivare in questa
posizione ¢ seguirlo attraverso una
porta).

The Final Confrontation
You have no power over me.

Shadowgate

Portare sempre una torcia di riserva,
e anche piu di una, se possibile.

Entrance
Operate skull. Get key. N. [Hall one].
Unlock door. N.

Hall Two X
Open book. Get key. Get magic
torch. S (verso la Hall one). Open
closet [In Closet]. Get sword and
sling. (Go to Lake). Get rock. N
(premete il pulsante sulla zona buia
appena a sinistra delle cascate). [Alco-
ve|. Operate rock (sul muro). Get
pouch. (Andate alla Hall three). W.

Pedestal Room :
Put lightest gem (from pouch) in
hole. Get sphere. NW. [Lair]. Get
shield, hammer, helmet and spear.
(Andate alla Hall two, open loose stone
at bottom left of far wall ed entrate nel
passaggio segreto).

Chamber

Take arrow. Operate left torch. W.
[Bridge room] N (left bridge). [Alco-
ve] light magic torch. Operate magic
torch on wraith. Operate cloak on
self. N. [Chamber] (Examine far wall
e apritelo per seguire il passaggio
segreto fino alla caverna).

Cave
Put dark jem in hole. Get scroll.

(Andate alla Chamber). Say epor to
rope. U. [Mirror room] (Andate al
lago). Put sphere in lake. Get key.
Operate torch on lake. Get sphere.
(Andate alla Hall Three e poi a nord,
verso la Tomb).

Tomb

Open dragon scale sarchophagus.
Burn mummy. Get scepter. (Andate
alla Mirror room). Operate hammer
on middle mirror. Get broom. Un-
lock door with skeleton key. N.

Bridge

Drop sphere in fire. N. [Crevice].
Operate spear on troll (quando chie-
de il pedaggio). N. [Courtyard].
Open sling. Put rock in sling. Opera-
te sling on cyclops. Operate well.
Open bucket. Wear gauntlet. NW.

Hall four

W. [Library]. Open desk. Get con-
tents. Get book. Put red ruby in hole.
NE.

Study )

Open both scrolls and examine each.
Operate terra terrakk on globe. Get
skeleton key and holy water. (Andate
alla Halllfour). NW. [Lab]. Operate
handle (lo trovate sul pavimento).
Get holy water. D.

Garden

Get flute. Operate flute. Drop flute.
Takering. (Xndate alla Hall four). N.
[Banquet Hall]. Burn rug. Operate
key (su ciascuna delle tre porte e
quindi apritele). E. [Chamber]. U.
[Save]. Rispondete all'indovinello
della sfinge trovando I'oggetto adatto
e dandog ielo (broom, horsesi;oe, map ,
Sfire, blower...). Se non riuscite a
risolverlo, ripartite dal punto in cui
avete salvato e provate con un indovi-
nello diverso. U.

Observatory e Turret

Open star map. Get rod. Get star. U.
[Turret]. Operate silver arrow on
girl. Get spike. (Andate alla Banquet
Room). NW.

Chamber e Hellhound

Move horn. Open white bottle. Ope-
rate holy water on dog. Drop white
bottle. Get horn. U.

Turret, Wyvern e Balcony A

Operate star on wyvern. Get tali-
sman. (Andate alla Banquet Room). N.
[Hall five]. W. [Balcony]. Put rod in
mount. Get wand. W. [Lookout]. Get
pouch on left. (Andate alla Bri(l?c
Room). Drop all but wand and torch.
NE. (Prendete il ponte di destra verso

la Cave).

Cave of the snake

Operate wand on statue. Get staff.
(Andate alla Bridge Room e get all,
quindi andate alla Crevice).

Crevice e ancora Ciclopi

Operate scroll ulterior humana on
self. (Andate alla Hall five). E. [Thro-
ne Room]. Give scepter to king.
Open royal seal. Put ring in slot.
(Andate down verso la Ha%l six). N.
[Gargoyle Cave]. E.

Cavern
Open book. Wear glasses. Operate
book on statue. Drop book. N.

Gargoyle Cave

Use combination from sphinx room
(323) on levers: operate third one,
operate second one, operate third
one. Get silver orb. (Andate alla
Gargoyle Cave). Operate instantum
illuminaris scroll on Gargoyle. N.

Wellroom to the River

Operate lever. Open bag. Drop well
coin in well. D. [River]. Operate
mallet on gong. Give skull coin to
ferryman. éo raft.

Vault

Put talisman in hole under sword.
Blow horn. Operate spike on staff.
Operate orb on staff. W.
Cavern e Behemoth
Operate staff on behemoth.

(L numeri delle sale si riferiscono solo
all’ordine in cui le incontrate. Ma
consultando i nomi delle locazioni o
la Vvostra mappa personale, dovreste
essere in grado di localizzarle)

CURIOSITA
E INFORMAZIONI
UTILI

Anche Barbarian con le spalle al
muro!

Dun ue, fanatici di Barbarian. siete
stanchi di lavorare tanto solo per
essere fatti fuori da qualche creatura
Inaspettata? Benissimo, esiste un siste-
ma per superare qualunque creatura a
cut vi trovate di fronte. Basta sempli-
cemente premere il pulsante sul gad-
get PICK UP appena prima che la
creatura (o le creature) vi sia addosso.

WNMODORE /35
GuzETTE
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e quella passera attraverso di voi.
Questa tecnica funziona per ogni
mostro, persino il drago. Funziona
anche con molte trappole. Ci augu-
riamo che il suggerimento possa
essere d’aiuto a tutti quelli che non
riescono né a progredire né a staccar-
si da Barbarian.

Ultima V
— Per trovare cinque skull keys,
andate a Minoc quando & presente
uno Shadowlord.
— Cercate hollow stump nel NW cor-
ner.
— Un’arma importante, la Magic Axe,
si trova nel NE corner di Jhelom.
— Uscite dalla secret door andate a sud
cercando hollow stump .
— Cercate la stessa cosa a Paws per
trovare il Ring of Invisibility.
— Per trovare la Word of Power e
quindi Destard, parlate a Goeth in
cima a Shelam (questo pud aiutare a
pronunciare le parole al contrario).
— Altre Word possono essere impara-
te dall’Annon sul Balcony of Britaic,
sul Fortune Teller a Moonglow e da chi
si Srende cura del povero a Minoc.
— Usate le skull key per aprire le stanze
private di LB nel suo castello. Cercate
gli scaffali delle pozioni e delle perga-
mene. Prendete il carpet e partite in
volo.
— Cercate la piazza dove si apre ogni
Moongate e troverete una Moonstone.

Il Moongate apparira dovunque la
segpellirete.

— Per impadronirvi della Glass sword
dovete vedere Lord of Empath Ab-
bey per procurarviun grapple, quindi
visitare la zona di mezzo di Serpent’s
Spine; la parola d’ordine ¢ “David”
nella lighthouse vicino a Serpent’s
Hold.

— Per fuggire dalla prigione aspettate
fino alle dieci (di sera o di mattina)
restando vicino alla porta. A un certo
punto un personaggio entra nella
cella: non uccidetelo, altrimenti il suo
compagno all’esterno se ne va. Chie-
dete le chiavi al personaggio rimasto
all’esterno.

Bard’s Tale III
— Gli indovinelli dello starter dun-
eon: il prete all’entrata, chaos; per
asciare il terzo livello, blue; per
uscire dal quarto, shadow; per uscire
dal quinto, sword.
— Uccidete Brihasti nel NW corner del
sesto livello e sarete portati a Board.
— Le Arrows of Life e 1l Valarian’s Bow
si trovano ad Arboria, nel Sacred
Grove. Per prima cosa dovete parlare
al re, che vuole la testa di Garnath.
Conviene ammazzarlo con il Night-
spear. Per procurarvelo, raccogliete
acorn (appena fuori dai confini della
citta) e molte dosi di water of life (¢ nel
castello, sotto il lago; si richiede la

parola GILL). Andate all’acorn en-
graving, sul quarto livello della torre
di Valarian e use acorn per piantarlo,
poi use water per farlo crescere. A
questo punto si puo entrare nel livello
it alto della Torre e procurarsi il
ightspear. Eliminate Garnath (nel
Festering Pit Dungeon) portate al re la
sua testa mentre 1l cuore e la water of
life portateli al Grove. Nella Vala-
rian’s Chamber, use heart e use water
per poter entrare nella camera e
impadronirsi di Bow e Arrow.

Questron II

— Per evitare mortali incontri nell’O-
ceano, durante il viaggio verso il
Realm of Sorcerers, prendete 1'orb dal
Castle Redstone a Morle nella River-
crest Tomb; verrete portati diretta-
mente laggit. Andate a est per cerca-
re Grissold e comprate un’eagle: in
questo modo eviterete i brutti incon-
tri anche sulla terraferma.

— Cercate il dungeon sulla costa
orientale del Realm of Sorcerers, se vi
interessano le keys to Fortress. Prima
di entrare nelle Twilight Tombs, co-
piate la mappa dalla Hall of Maps nel
Castello e prendete I'Eternal Flame
dalla Fortress. Dentro alle tombe,
andate alla sala che si trova nell’ango-
lo sudovest dove troverete la Black
Key, necessaria per I'ultimo dungeon.

AVVISO IMPORTANTE PER UTENTI AMIGA

KIK-START 1.3 (o altri)

SURVIVAL

................ anche per Amiga 500 e 2000.
Programmatore EPROM (27.. -27011). .per tutti gli Amiga.

................ protegge i tuoi dati se manca la corrente (A500).
............... completi di controller e alimentatore:
20 Mb., 40 Mb., 80 Mb. Per tutti gli Amiga.

Cerutti Elettronica, con la nota precisione tedesca, crea e produce
Hardware di assoluta affidabilita. Se il Vs. fornitore fosse sprovvisto dei ns. articoli
rivolgetevi direttamente a noi per informazioni ed eventuali forniture.

Siate amici del vostro computer. Offritegli il meglio.

IL MEGLIO E CERUTTI!

Cerutti Elettronica - Marktstrasse, 9
2860 Osterholz - Scharmbeck - GERMANIA

Telex (Ufficio USA) 0236502653606 mci
Telefono (Germania) 04791/2274 (martedi - sabato)
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INPUT/OUTPUT SVELA | SEGRETI DEL VOSTRO COMPUTER

C-64/128 in modo 64

*168 Aggiungiamo il comando CLS al Basic -
Aggiungere al Basic comandi nuovi non ¢é partico-
larmen_te difficile. Con questo piccolo programma
Basic si realizza il comando CLS, con il quale si
cancella lo schermo.

F}”a i vari sistemi con i quali ¢ possibile
aggiungere un nuovo comando al Basic, il metodo
da me impiegato agisce sulla routine di riconosci-
mento ed esecuzione del token corrente. Questa
routine ¢ individuata dal vettore allocato a $0308.
Il vantaggio di questa procedura & che I'interprete
accede normalmente a questo vettore quando si
aspetta un token nella linea Basic che sta analizzan-
do, e quindi la nuova routine che inseriamo deve
svolgere davvero poco lavoro. Essa non fa altro che
salvare il puntatore al token, analizzare il carattere
corrente e i due successivi confrontandoli con la
stringa “CLS”, e quindi verificare se al posto del
token atteso dall'interprete ¢ presente il nostro
comando CLS. Se questo avviene, cede il controllo
a una piccola routine che cancella lo schermo,
altrimenti ripristina i puntatori al token corrente e
restituisce il controllo al Basic.

Variando la stringa del comando e la routine di
gestione, si puo usare questo sistema per realizzare
qualsiasi nuovo comando.

Max Fabris
Trieste

#169 Come trasformare il cursore in barretta - 11
cursore del C-64 non sembra all’apparenza facil-
mente modificabile, in quanto non esiste nel
sistema operativo una routine adibita allo scopo.
Inoltre, il cursore, per come viene gestito dal C-64,
non €& un vero carattere ma il risultato della

Input/output rivela ogni mese ai suoi lettori

routine di programmazione per C-64, C-128

e Amiga. Avete in mente un’idea particolare,
una routine, un utile stratagemma di program-
mazione, avete sviluppato un breve programma

o in generale
pensate che le Vostre conoscenze possano
interessare 'utenza Commodore?
Allora scrivete, e inviate gli eventuali listati
stampati su carta bianca o salvati su disco a:

COMMODORE GAZETTE
Input/output
Via Monte Napoleone,9
20121 - Milano
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continua inversione del carattere sullo schermo
che ne individua la posizione. Questo programma
modifica l'inversione degli spazi eseguita dalla
routine d’interrupt del C-64, facendo in mod(? che
anziché lo spazio invertito (il quadratino pieno)
appaia un trattino di sottolineatura. Oltre a
questo, il programma modifica parzmlm‘ente an-
che la routine che gestisce il RESTORE in modo
che il nuovo cursore non venga disgbihtato e
vengano mantenuti i colori inizializzati dal pro-
gramma.
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*170 Lo sprite orologio - Di orologi che appaiono
sul video del C-64 ne sono stati proposti dyyero
tanti. Alcuni risentono drammaticamente .de]'lo
scroll di schermo, altri sono completamente 111d1f:—
ferenti a qualunque cosa accada s'ullo. §Cl1_el‘1110d<1
caratteri, ma scompaiono quando sl _ab]lltzl il modo
grafico. Nell’insieme, questi tipi di OFOlogl s.onf>
afflitti da un problema comune: visualizzano | ora
modificando alcuni caratteri sullo schermo. Qual e
la soluzione? .
L’orologio da me realizzato non risente ne dello

scroll, né della grafica, dal momento che si avvale
di uno sprite per visualizzare I'ora. Si tratta di
un’idea semplice, ma estremamente efficace. La
routine che aggiorna I'ora si aggancia all'interrupt
di sistema una volta al secondo, per disturbare il
meno possibile le procedure del sistema operativo.
Ogni volta che viene attivata, disegna le nuove
cifre dell’'ora allinterno dei dati grafici che
definiscono lo sprite 1. Inoltre, vengono fatti
lampeggiare i segmenti esterni dello sprite.

Il tutto & molto semplice ma d’effetto, anche
perché lo sprite puo essere collocato in qualunque
punto dello schermo. Chi lo desidera, puo analiz-
zare il programma e modificare la routine di
aggiornamento dello sprite in modo che visualizzi
il quadrante di un orologio.

100 REM X¥¥k¥kkKKKkKKX

110 REM *%Xx G.D *kx

120 REM ** CLOCK *x

130 REM **x¥ (C) *kx

140 REM KX¥KKKKKKKK

150 FORI=52736T053072:READA: POKEI, A: NEXT

160 525E56329,0:POKE56330,0:POKE56331,0:SYS52

170 INPUT"IJel#iIl®ORA ESATTA: ORE, MINUTI, SECOND
I1";A$,B$,Cs

175 IFLEN(C$)=1THENPOKE56329, VAL(C$) :GOTO185

180 ??KE56329,(ASC(C$)—48)*16+VAL(RIGHT$(C$,l

185 IFLEN(B$)=1THENPOKE56330, VAL(B$) :GOTO195

190 POKE5S330,(ASC(B$)—48)*1S+VAL(RIGHT$(B$,1

195 IFLEN(A$)=1THENPOKE56331, VAL(A$):GOTO210
200 POKE56331,(ASC(A$)—48)*16+VAL(RIGHT$(A$,1

N

210 POKE56328, 0

300 END

10000 DATA120, 169, 85, 141, 20, 3, 169, 206, 141
3,169,129, 141, 14,220, 88, 169, 206 195" -~

10010 DATAZ52, 169, 96,133, 251, 169, 2, 133, 254, 16
9,192,133, 253, 160, 0, 177, 251, 145 253

10020 DATA200,192, 64,208, 247, 169, 1, 141, 21, 208
»141, 16,208, 234, 234,234, 141, 29, 208

10030 DATA133, 252,169, 7, 141, 39, 208, 169, 69, 141
»1,208, 169, 11,141,248, 7, 169, 207, 133

10040 DATA254, 169,16, 141, 0, 208, 96 198. 2. 208, 3
»32, 160,206, 76, 49, 234, 0,0,0.0.0.0

10050 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0.,0.0.0.0.0.0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 255, 255, 255

10060 DATAO.O,O,o,o,o,zas,119,87,138,34,84,13
8,34,116,170, 34, 88, 170, 34, 84, 170

10070 DATA34, 84, 236, 167, 87, 0, 24. 166, 252, 169, 2
04, 141, 209, 206, 206, 209, 208, 202 208 "

10080 DATAZ50, 166, 252, 160, 7, 189, 8, 220, 41, 15, 1
0,10, 10,133, 253, 177, 253, 133, 251 189

10090 DATAB, 220, 41,240, 74, 133, 253, 177, 253, 10
10,10,10, 5,251, 141, 224, 2. 238, 209 '

10100 DATA208, 238, 209, 206, 238, 209, 206, 136, 208
,211, 198, 252, 208, 4, 169, 3, 133, 252

10110 DATA173,8,220, 169, 10,133, 2, 162, 3, 189, 19
1,2,157,224,2,73, 255, 157, 191, 2. 202

10120 DATA208,242,96,234,0,7,5.5.5.5. & 7
% B0 B BT 0 L b e
10130 DATA1,7,1,1,7,0,1,1,1.7.5.5.5.0.7,1,1.7
,4,4,7,0,7,5,5,7,4,4,7,0,1,1.1.1 "
10140 DATAL,1,7,0,7,5,5,7,5,5,7,0,7,1,1,7.5. 5
has 10, 7. 1,1,7, 54

Dario Greggio
Torino
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Commodore 128

#171 Grafici a torte in 80 colonne - Questo
programma visualizza sullo schermo. a 80 qolonne
il grafico a torta di una serie di valori. Ogni valore
percentuale viene accompagnato da un commen-
to, e il massimo numero di valori & 23. Per
distinguere i diversi settori circolari (le fette della
torta), viehe impiegata una routine “pattern fill”.
Questa, riproducendo ld matrice grafica (pattern)
corrispondente al valore, riempie per intero il
settore circolare corrispondente. Le 23 matrici
grafiche impiegate dal programma, sono compo-
ste ciascuna da otto byte, e sono definite nei DATA
dalla riga 15 alla 20. Quindi, ¢ anche molto
semplice ridefinirle per ottenere nuovi layout.

-

bank: dinn$c22s, ¢

Fort=5835t95383=readv=PoKet,u=next:input"[

»icolord, 14:colort, 1t

shift clrlletr1110cterl nlTitolo “;t$:tg=1e
fLEcts, 49

Fort=0to22 print "M e CHome, Yal.»"
$(E, 5k

ext

;i rinPutn

-iFnt(t){}""ands(t)thens=s+s<t)=n

[

9raPhic1,1=ciPcle1,99.182;83483=dram1a99,
192ﬁ093;9¢¥ore=9t0t—1=color1.l4=P$=mid$(st
(93¥163/5+_5@4)‘
A$=leftEingcay,

Z:4) irg=" Yhsbrg (s (o)
24—len(r$))+r$

rstrCpg, tgey

fithenes=laftsces, i-1)40p
"Hmid$CPE, 410 90boq

1z

9,208,133, 193, 184, 73, 255

data 43,181,5,1032, 145, 181, 232, 224, 3, 2082, 2,
162'2:26@;268,223:238,lEB;23Bo122'165;1025
201.64,2032,213, 95

14 rem - Pattern set - <2 byvtes=1 Pattern S¥

15

1o

el

dats 126,0,24,1,136,9,34,0, 192,204, 152,51
+182,204,153,51, 24,136,34,135.34, 136, 34,
126, 51,153,294, 192,51, 152,294, 162

dats 52.4,31,4,68,64,241,64, 128,16,2,32,
1.2,84,4, 177,42,3,27,215,192,12,141, S,
136,5,24,50, 126, 59, 34

dats 234,221,126,119,124,221,171, 112, 139,
£5,49.8,255,0,255, 19,65, 17,133,63,49, 17,
9,255.9,255,40.5, 165,20, 120, 50

data 232,179,127, 179,238,170, 187,179, 56,
251,2,66,€66,64,223,66, 179,85,179,55, 170,
25,179,585, 32,114,32,9,2,39,2,9

dats 1793,170,170,173, 179,179, 179,179, 9.5,
29,42,55,42,20,8, 78,207,252,228,39,53, 243,
114, 21,34.69,136,21,34,24, 136

dats 2B4,119,187,221,65,221, 187,119, 2,63,
136.62.8,17,34,17, 195,137.20,42,84
/493,145, 195

Oscar Sillani

Mont. Pugliano (S4A)

s 1=in5tP(Q$s"B")-i$ithenq$=19€t$(1$,i—

1>+
YHmidFCAF, i+l i 30tns

&

char, 3,8, "lchrl ”]"*Q$11=len(1$):y=294.y_(

@+2I%T 1 S0SUbS L=1enCPE> : sms e rkasp e . By
- fdta

9, 162£083: a+d :box, 285, 15+e%2, 223, 25reyy |
223, 234a%s

Paint, 1:315: locate S 182 psint,

B81;
a3z+d:sV55968‘e*8xlocates;a/2+d:x=pagt

w=rdot (1 =3 ifa32+d}180thenx=x—4$1:in<gt

henx=8

olarl. 14 char, 8,0, F%: 903ub% : d=d+a - next s ch
ar.8.8,"[chrl n]"+t$=box9.leh(t$)*8;6 b

2219,
?,s1l:ichar,1,2,

Setkeva®: aotold

2 colorl, 1:foru=atol lzter2: szshafeu$, u, 3,1
+u1, 7 AshaPeud, x+ulZ, v, 2 next : reburn

13 Frafhicd, 1 Print"Doodle Ssuve [2 crsr

1" irPut"Filename ", d$:ifd$<>""Ltherb
dAd"+1lefbFodF, 145, P71E2L0P 163284  Print " Corar
dounl"ds$

11 dats
228,169,233,

184, 152,32, 134, 162, 160,53, 132

s

12 dats 93,

152,89.177,99,2099,191, 249, 17,31, 101,72,61.,

40/

#172 Schermate in dissolvenza incrociata - 1
formato della pagina grafica del C-128 si ?datta
perfettamente ai file grafici genferati con il pro-
gramma Doodle II, o compatibili. Il Progra{“f_r;‘a
che segue esamina il disco alla ricerca d} quest1 1€,
ne mostra una lista, li carica e li Vl'SuahZZleli
sequenza operando dissolvenze incrociate. I dis

drive 1571, per assicurare un miglior funziona-

mento, viene automaticamente configurato 1n
modo 1541.

1 fast:color®,13:colord, 13 bankd: fort=4864t04

998=reada=PoKet,a:next=oPenl,B;15," uB>ma"

clozel

2 9PEN2,8,0, " ddk ' =0 dinn$(2B3 : Sraphicls 1
=char:4,6,"disc0:",1

3 99t#2»&$=ifa${>chr$(34)then5

4 do:get#z

P2 if 2O chr$ (24 thenn$ (ny=ng (N +2

.$=loop=elsechar,IB,n,midsﬁnS(n},1—2 HCN>B

163, —(n=@)> : n=n+1
S if5t=Bthen3=elseclose?=slou=n=n—1=iFn=
Bthensnd

& fort=lton bloadin$ i, P332R3: 39392 o leek
1




Ineur /7 Outeut

2%:9rarhicd, 1
7 datales. 41,52,19,141,72,19, 159,184, 141
53,19, 14 ,192,208,18, 169,163,141 ,52, 19,
141,72,12 12,141,532, 19,162, , 141,73, 12
: dataled, , 132,129, 132, 1294, 162,23, 134,181, 162
S 118,134,185, 162,4, 177,184, 145, 182, 209, 292,
249, 185
data182, 169,32, 133, 153, 134, 124, 169,122, 133,

[

1,79

1
L1583

g

229,181,292, 202, 242, 134

w

185,177,184, 145, 132, 24, 165, 184, 185,132,
124,165, 125, 185, , 1332, 125
19 data24, 155, 182, 185, 2, 133, 152, 155, 183, 185,
» 133,193,201, 52, 144, 222, 165, 182, 281,64, 144

33, 187, 1326, 202, 253, 192, 187,

,224,5,144,188,.96

Oscar Sillani
Mont. Pugliano (SA)

#173 Una finestra sulla memoria =) Per chi
desidera saperne di piu sull’organizzazione della
memoria, questo programma pud essere molto
utile. Si tratta di un Memory Dumper Full‘Sc.reen.
Visualizza mille byte allocati in una qual§laSI area
della memoria in qualsiasi banco, agg\lornan.do
continuamente lo schermo alla velocita del lin-
guaggio macchina. Si indica I'indirizzo di partenza
nella memoria, e poi si agisce con itasti _cursore per
muoversi avanti e indietro di una locazione (CRSR
left/right) o di mille locazioni alla volta (CRSRI
up/down). Premendo i tasti 0-9 e A-F sl cambia 1
banco di memoria visualizzato. 1l tasto ESC
restituisce il controllo all'interprete Basic.

"letrl nctr
downCr

12 goto

Oscar Sillani
Mont. Pugliano (SA)

Commodore Amiga

#174 Un solo disk drive, ma efficiente - Molti
utenti sostengono che con un solo disk drive la vita
¢ abbastanza dura. In effetti, I’ Amiga sfrutta molte
risorse residenti su disco. Alcune di queste sono,
per esempio, I'intero set di comandi dell’Amiga-
DOS. Non ¢ comunque difficile copiare il disco del
Workbench nel RAM disk e fare in modo che il
sistema acceda a RAM: per svolgere le sue funzioni,
ma porta via tempo. Ecco alcune linee da aggiun-
gere alla propria startup-sequence per ridurre
notevolmente il tempo necessario per configurare
il sistema quando si & in possesso di un solo disk
drive.

ch OF@

CORY D|IHFOITYPE to RAM:C

COOOF@:

In questo modo il sistema accede sempre a
RAM:C per trovare un comando, e se non lo trova
continua la ricerca nella directory SYS:C.

*175 Icone per i programmi da CLI - Oltre ai
comal'u;h dell’AmigaDOS, da CLI possono essere
eseguiti moltissimi programmi di pubblico domi-
nio. Dotandoli di un’icona si rende la loro
esecuzione molto pit immediata, dal momento che

non siperde tempo per aprire la solita finestra CLI.
Vediamo i passi da seguire.

— Creare su disco un file fittizio con il tool

Notepad . Illquesto modo si crea un’icona nel
cassetto Utilities.

— Muovere I'icona nel cassetto desiderato.
— Copiare il programma desiderato sul disco
Workbench .
— Selezionare I’icona e attivare I'opzione INFO del
Workbench . Cambiare il Default Tool da quello che
indica il Notepad a quello che individua il program-
ma (per esempio, Default Tool=NomeDisco:
Dlrectol'y/Nomeprogramma). e salvare 1
struttura info.

In questo modp. ogni volta che si seleziona due
volte l'icona, viene mandato in esecuzione il
programma desiderato. L]

a4 nuova
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ANTEPRIMA SOFTWARE

VIDEOSCAPE 2.0

E LE NUOVE FRONTIERE
DELL'IMMAGINE

Un’introduzione all’ultima release di Videoscape 3D, il pin
importante programma d’animazione per ’Amiga. Il suo creatore,
Allen Hastings, parla di sviluppi futuri, del nuovo Modeler 3D

e descrive il suo lavoro di programmatore [animatore

di Matthew Leeds

€ un possessore di un Ami-
S ga non ha mai sentito parla-

. rediVideoscape 3D, né I'’ha
mal visto in azione, probabilmen-
te vuol dire che passa i suoi giorni
in una caverna.

Videoscape 3D ¢ in assoluto il
programma piu diffuso tra quelli
destinati alla creazione di anima-
zioni tridimensionali con I’ Ami-
ga. C’e chi trova mediocre la sua
interfaccia utente, o chi non ritie-
ne sufficiente il numero di colori
che mette a disposizione, o la sua
capacita di sfumare da un colore
all’altro, ma cio non toglie che sia
uno dei pit popolari programmi
per I’Amiga disponibili oggi sul
mercato.

La casa produttrice, la Aegis,
presenta Videoscape 3D come un
sistema per la creazione e I'anima-
zione di solidi tridimensionali sul-
lo schermo; un programma basa-
to su script-file (file di testo che
descrivono un ambiente), destina-
to a produrre effetti speciali vi-
deo. Secondo il loro punto di vista
¢ indirizzato ad un uso amatoriale
ad alto livello o professionale. E
per raggiungere in pieno questo
scopo, la Aegis ha realizzato una
nuova versione migliorata del
programma: Videoscape 2.0.

Iniziamo con un rapido sguar-
42/
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do d’assieme alle nuove caratteri-
stiche di Videoscape. Supporto a
immagini HAM, nuovi codici co-
lore per ottenere una miglior
continuitd nelle sfumature, su-
perfici dall’aspetto metallico, co-
dici colore addizionali per gl
effetti di trasparenza. Il program-
ma mette inoltre a disposizione il
modo half brite, la gerarchia dei
movimenti, un overscan severe, il
supporto al sistema televisivo
PAL, flle ANIM piu compatti e un
maggior numero di sorgenti di
luce.

.Soffermiamoci ora a esaminare
pit dettagliatamente, una per
una, tutte le nuove caratteristiche
de[la versione 2.0 di Videoscape .

E sufficiente scorrere j menu
per vedere le prime differenze.
L’opzione Clear ha subito alcune
variazioni: la vecchia versione di
Videoscape al termine di ogni
scena cancellava automaticamen-
te gli oggetti disegnati e azzerava
tutti i parametri. Di conseguenza
questi elementi (oggetti e para-
metri) dovevano essere caricati di
nuovo ogni volta. Ora I'imposta-
zione dei parametri viene conser-
vata, e per ogni eventuale riconfi-
gurazione si attendono le decisio-
ni dell’utente. In altre parole
I'opzione Clear permette due

scelte: cancellare soltanto gli og-
getti caricati, oppure cancellare
sia gli oggetti sia 1 parametri
(come nella prima versione). -

Un’altra novita ¢ la possibilita
di variare la palette di Videoscape .
Il comando Load New Palette
permette di caricare ogni palette
creata con un’applicazione IFF.
Videoscape puo “estrarre” la palet-
te da qualsiasi pennello o disegno
IFF, ignorando i dati de}le imma-
gini. Questo permette di variare 1
colori di base usati da Videoscape,
pur mantenendo invariatii codici
colore menzionati negli script
file.

Videoscape supporta inoltre un
modo extra half brite, per gli
Amiga dotati dell’opportuno
chip. Ovvero tutti gli A500 e gli
A2000, e la maggior parte dei
modelli pit recenti di A1000.
L’half brite si ottiene per mezzo
del chip Denise. 1 possessori di un
A1000 che non ha questa possibili-
ta possono richiedere il nuovo
chip Denise che la supporta.

L’half brite mette a disposizio-
Ne€ una seconda palette i cui colori
hanno una luminosita dimezzata.
Nel modo a bassa risoluzione, per
esempio, I’Amiga dispone di 32
colori. Con I'half brite i colori a
disposizione diventano 64, i 32 di



default piu gli
stessi 32 con la
luminosita di-
mezzata.

Il supporto
per il modo
HAM elimina
uno dei mag-
giori difetti del
programma:
un numero di
colori inferio-
re alla media.
Grazie al mo-
do HAM, con
Videoscape si
possono realiz-
zare disegni
pit ricchi di
sfumature,
luccichii piu
realistici sugli
oggetti lucidi, effetti di trasparen-
za e la riflessione della luce sugli
oggetti metallici. In particolare,
Videoscape 2.0 fa uso di uno spe-
ciale modo HAM noto come
4096+, che utilizza una palette
aggiuntiva — 16 colori ad alta
risoluzione — per riuscire a elimi-
nare lo sfrangiamento dei colori,
associato in genere alle immagini
HAM.

Poiché con il normale modo
HAM non si puo passare da un
colore all’altro pixel dopo pixel
(infatti 'HAM puo cambiare con-
temporaneamente soltanto i valo-
ri R, G o B sui pixel di una linea di
scansione) talvolta il drastico cam-
biamento di colore ai bordi degli
oggetti produce un effetto di
sfrangiamento. Usando alcune
tecniche tipiche dell’intelligenza
artificiale, Videoscape 2.0 “guar-
da” le immagini HAM, e nei punti
di congiunzione, quelli critici,
sostituisce i colori scegliendo dal-
la sua palette aggiuntiva di 16
quelli piu adatti. Questi colori, al
contrario degli altri, possono es-
sere variati pixel dopo pixel. Il
risultato ¢ un’eccezionale atte-
nuazione dell’effetto di sfrangia-
mento.

La versione originale di Video-
scape dava supporto a un overscan
video limitato. L.’overscan video &
necessario quando le animazioni
create da un’applicazione devono

"MASK DEMO”
BEY
ALLEN HASTINGS

essere trasmesse a un \videoregi-
stratore o via etere. E normale
sullo schermo di un computer,
anche con I’Amiga, avere un
“bordo” attorno a ogni scherma-
ta, ma sullo schermo televisivo la
presenza di un bordo sembra se
non altro insolita. L’overscan vi-
deo forza I’Amiga a espandere il
suo schermo eliminando il bordo.
Sfortunatamente, la “quantita” di
overscan necessaria varia a secon-
da del monitor. Videoscape 2.0
offre ora due tipi di overescan:
medium e severe.

Ma non si puo avere niente per
niente, e 'overscan severe ha i suoi
lati negativi: allunga .i tempi di
creazione dell'immagine 3D e i
tempi di playback, e i file ANIM
registrati in overscan severe sono
meno compatti. Inoltre alcuni
controller di hard disk incontra-
no ancora problemi di funziona-
mento con l'overscan severe nel
modo ad alta risoluzione.

Lo starting frame ora puo esse-
re impostato sia per 1‘1\'/edel_‘e sia

er’ registrare un’ammz}none.
Un’altra novita & il “movimento
non lineare”, che permette di
ottenere trasformazioni di ogget-
ti e movimenti della telecamera
pit spomanei: con quest'opzione,
il movimento viene accelerato
all’inizio dell’azione e rallentato
alla fine.

Videoscape 2.0 ha inoltre un’op-

VIDEOSCAPE 3D
VERSION 2.00

zione chiamata
Z buffer, una
sofisticata tec-
nica per elimi-
nare il proble-
ma di rendere
in modo reali-
stico due poli-
goni che si in-
tersecano. E
necessaria una
buona quantita
di memoria ma
grazie a questa
tecnicaVideo-
scape € in grado
di restituire le
immagini un
pixel alla volta,
anziché un po-
ligono alla vol-
ta. L’opzione Z
buffer permette di costruire due
oggetti che passano I'uno attra-
verso all’altro in modo che le loro
zone d’intersezione siano visua-
lizzate correttamente.

Inoltre questa nuova versione
permette di salvare ciascun foto-
gramma della propria animazio-
ne come file IFF, anziché come
file ANIM. II salvataggio come
file ANIM li rende molto compat-
ti, ma c’¢ il problema che per
rivederli si deve per forza utiliz-
zare PlayANIM o ShowANIM
V.ersione 4.00 o successive per il
sistema NTSC, e versione 4.20 o
successive per il sistema PAL.

Qno speciale codice di setup
Puo essere ora inviato alle centra-
line di videoregistratori single
frame (a singolo fotogramma),
indipendentemente dal file di
controllo delle inquadrature usa-
to da Videoscape . Si migliora cosi
la flessibilita del sistema e le sue
capacita di animazione.

Nella vecchia versione di Vi-
deoscape era difficile animare
partiin movimento attaccate a un
oggetto. Non si poteva costruire
un file d’animazione e “attaccar-
lo” a un altro. Adesso, invece, Ia
“gerarchia dei movimenti” per-
mette di unire due oggetti, in
modo che il secondo condivida i
movimento del primo. Questo
permette di fare i conti con un
solo moto addizionale per gli
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oggetti “attacca-

ti”. Si pensi all’e-

lica di un aero-

plano, per esem-

pio: unendo l'e-

lica all’aeropla-

no, questa con-
divide il moto
rettilineo del ve-
livolo e a noi ri-
mane solo il pro-
blema di realiz-
zare il moto ro-
tatorio dell’eli-
ca.

Vi sono anco-
ra altri cambia-
menti a Videosca-
pe: le quattro
sorgenti di luce,

VRIS LY
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presso la sezione
di fisica solare,
dove realizzo sof-
tware in Fortran
per i terminali
Tektronix, desti-
nato all’elabora-
zione delle imma-
gini. Da allora
non ha piu smes-
so... né di lavora-
re per la Loc;khe-
ed, né di scrivere
software.

Nel novembre
del 1985 acquisto
il suo primo Ami-
ga. Meno (211 un
anno dopo, 1n oc-
casione del con-

I’opzione per

cambiare lo sfondo e il primo
piano nel corso di una scena, e
miglioramenti ai programmi
OCT e EGG. Infine sono disponi-
bili il pieno supporto per il siste-
ma PAL e per il comando Set-
Map.

Unanuova caratteristica, la cui
utilita sara sempre piu evidente
con il passare del tempo, ¢ la
capacita d’importare oggetti
creati con Modeler 3D, il nuovo
programma dell’Aegis, con la
possibilita per i due programmi
di funzionare in multitasking.

Modeler 3D ¢ un eccellente
generatore di oggetti tridimen-
sionali, dotato di una notevole
immediatezza di funzionamento.

Completa (alcuni direbbero sosti-
tuisce) i programmi OCT e EGG
forniti con Videoscape, che servo-
no per definire oggetti e movi-
menti. Utilizza tre finestre modi-
ficabili che mostrano tre inqua-
drature dell’oggetto su cui si sta
lavorando: di fronte, di profilo e
dall’alto; dispone inoltre di un’ul-
teriore finestra per I'immagine
tridimensionale completa del-
I'oggetto.

Modeler 3D offre un insieme di
strumenti di lavoro che include
un tornio, un trafilatore, uno
specchio, e lo zoom; inoltre puo
generare sfere, parallelepipedi,
cilindri e piani; ¢ capace di varia-
re i colori, offre otto layer (fine-
stre indipendenti sovrapponibili)
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su cui lavorare, il readout delle
coordinate numeriche, ed & in
grado d’importare immagini da
Sculpt 3D e da Draw Plus, e di
esportarle verso Draw Plus e
naturalmente verso Videoscape .
Sempre dalla Aegis viene il
nuovo Lights, Camera, Action. Si
tratta di un pacchetto di presenta-
zione che riunisce immagini IFF,
animazioni ANIM, brani musicali
Sonix e suoni digitalizzati IFF.
Recentemente ho avuto 'occa-
sione di fare una chiacchierata
con Allen Hastings, l'autore di
Videoscape 3D . Stava completan-
do una nuova animazione creata
interamente tramite I’Amiga. Ne
ho approfittato per chiedergli
una testimonianza diretta sul suo
lavoro e i suoi programmi futuri.

Nessun altro poteva creare un
programma del genere, basta
scorrere la biografia di Hastings
per rendersene conto. La creazio-
ne di Videoscape 3D & solo I'ultimo
atto di un processo iniziato sui
banchi di scuola: dalla program-
mazione in Basic al primo pro-
gramma 3D, che Hasting realizzo
sull’HP 3000 della scuola. Quella
prima opera 3D riproduceva im-
magini della struttura della “Mor-
te Nera” (il planetoide-astronave
di Guerre Stellart) facendo uso di
un terminale teletype e caratteri
ASCII. Due anni dopo Hastings
inizio a lavorare per la Lockheed,

vegno del “First
Amiga User’s Group” che si svol-
se a Belmont in California (USA),
presentd pubblicamente il primo
film realizzato grazie a un pro-
gramma che conteneva gia tutte
le premesse di VideoScape 3D . Era
intitolato Verx, e il soggetto era
una saga interstellare ricca di
combattimenti nello spazio. Le
Immagini erano riprese con una
cinepresa 8 mm e trasferite su
videoregistratore. Da allora la sua
produzione si & accresciuta; tra gli
altri cortometraggi realizzati da
Hastings ricordiamo Infinite Lo-
op, ANIM Demos, Apocalypse Real
Soon Now, Halloween 3D e The
Machine .

Hastings mi ha parlato del suo
attuale progetto, delle sue strate-
gie per la realizzazione di un film
e di alcune delle sue tecniche di
lavoro. Piu che un’intervista, € il
lungo racconto di un’interessan-
tissima esperienza umana e pro-
fessionale.

«Il film che sto realizzando per
il SIGGRAPH (Special Interest
Group in Graphics) della ACM
(American Association of Com-
pu_ting Machinery) fa uso soltanto
d'immagini HAM in interlace e
con un completo overscan. Mi
sono servito di un programma
nuovo, questa volta; ora come ora
potrebbe trattarsi tanto di. una
nuova versione di Videoscape
quanto di un’applicazione com-




pletamente
nuova. Dipen-
de solo da
quello che ag-
giungero pri-
ma di decidere
che il lavoro &
finito. Ha gia
alcune caratte-
ristiche nuove,
come la textu-
re mapping
(tramatura
della superfi-
cie), e inoltre
permette 1'uso
del 68020 con
un coprocesso-
re matemati-
co. Personal-

bisogna tenere
presente che —
per un’anima-
zione compute-
rizzata — questa
¢ gia una dura-
ta considerevo-
le. E abbastan-
za lunga da rac-
contare una ve-
ra storia, avvin-
cente e ricca di
avvenimenti.
Ci sono gli eli-
cotteri che
danno la caccia
all’auto volan-
te, poi la benzi-
na finisce e

mente, sto uti-
lizzando la scheda Hurricane con
un chip matematico 68882.

Ognuno degli oggetti che com-
paiono nel film ¢ stato creato
tramite Modeler, senza dubbio
I'interfaccia piu efficiente e ben
organizzata che esista oggi. I
diversi modi di selezione e le vie
da seguire per operare in ciascun
“modo” selezionato sono molto
intuitivi. E un sistema elegante, e
soprattutto molto preciso. Crea
esclusivamente i poligoni del par-
ticolare oggetto, senza punti
estranei o poligoni in esuberanza
lasciati in giro. Ci sono alcuni
programmi dello stesso tipo che
creano oggetti con poligoni extra
all’interno, ma secondo me non
fanno altro che rallentare la co-
struzione o comunque interferire
in qualche modo.

Inoltre Modeler mantiene coe-
renti le coordinate. Cisono alcuni
programmi che non riescono a
mantenere a lungo i punti nelle
stesse posizioni. Nel film ho simu-
lato in molti casi il mondo reale,
realizzando animazioni di qualita
“pittorica”. Un’altra qualita di
Modeler, infatti, & la possibilita di
utilizzare le misure del mondo
reale, come metri e chilometri.

In questo cortometraggio, in
origine, volevo riprodurre a tre
dimensioni la San Francisco bay
area e in particolare la down-
town. Alla fine abbiamo scoperto
che si trattava di un impegno

troppo oneroso, ma almeno sono
riuscito a realizzare un dettaglia-
tissimo Golden Gate, che ¢ in
pratica il protagonista principale
del film. Anche le automobili
pero sono molto particolareggia-
te. Ci sono voluti quasi quattro
mesi per completare tutti i dise-
gni. Basta che chiuda gli occhi per
un attimo e riesco a vederlo.

Personalmente, riesco a raffi-
gurarmi nella mente tutti i parti-
colari a tre dimensioni, quando
immagino qualche oggetto. Spes-
so gli altri hanno addirittura 1’.irp-
pressione che mi addorn.l.entl in
piedi. Senza “vedere” tuttii detta-
gli in anticipo non saprei dove
sistemare gli oggetti e come muo-
verli. ]

Per quanto riguarda il sogget-
to, questo cortometraggio ¢ ispi-
rato a un sogno a occhi aperti che
hanno tutti prima o poi, quando si
trovano in mezzo al traffico nel-
'ora di punta. Il film si. intitola
proprio Rush hour (Ora di punta).
Parla di un automobilista intrap-
polato in una coda interminabile
sul Golden Gate. Un po’ alla volta
'uomo scivola in un sogno ad
occhi aperti: la sua macchinz} s_i
trasforma in una Lamborghini,
due ali spuntano ai lati dell’auto e
Jui spicca il volo passando sopra .le
teste di tutti. E da parecchio
tempo che avevo quest’idea.

Il filmato & molto breve, non
credo che superi i due minuti, ma

l'auto precipi-
ta... e tutto ac-
cade in un susseguirsi rapidissi-
mo di situazioni. Finalmente il
protagonista si dirige verso casa,
un grazioso posticino sulla costa,
e il sole scende nell’oceano. Al-
I'improvviso si sente lo strombaz-
zare di un clacson: la scena si
dissolve e torniamo al ponte,
dove si estende ancora 'intermi-
nabile coda. Ma con un piccolo
vuoto. L’inizio e la fine del film
sono in bianco e nero, mentre
tutta la sequenza del sogno ¢ a
colori.

Di fronte a un lavoro di questo
peso, di solito inizio realizzando
uno storyboard. Disegno poi i
fotogrammi per ciascuna scena e
tento di tenere fissi nella mente
anche i dettagli pitt marginali. Ci
sono molte regole fisse che con-
viene seguire, perché tutto vada
liscio nella fase di realizzazione.
Per esempio & molto importante
mantenere costante nel corso del
filmato la direzione di movimen-
to degli oggetti (da sinistra a
destra o da destra a sinistra).

Quando cominciai a interes-
sarmi all’animazione, per i miei
film usavo modellini e materiale
vario, non il computer. Animavo
plastilina, modellini di plastica...
tutto quello su cui riuscivo a
mettere le mani. Ho anche letto
molti libri che descrivevano le
tecniche di regia, il modo per
realizzare un film. qualcosa che
dovrebbe fare chiunque sia inte-
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ressato a lavo-
rare in questo
settore, indi-
pendentemen-
te dai materiali
o dalle tecniche
di cui si serve.
Pero non
sempre 1 risul-
tati erano al-
I'altezza delle
aspettative.
Qualche volta
non esistevano
nemmeno gli
strumenti ne-
cessari. Un
esempio? Tem-

loro non fanno
nemmeno cen-
no a questa ca-
pacita, ma esi-
ste. Il contatore
non ¢ l'ideale
ma se ci si fa
guidare da quel-
lo che si vede sul
monitor e ci si
muove tramite
il jog shuttle dial
si ottengono
ugualmente ot-
timi risultati.
Non ho potuto
provarlo con la

po fa ero co-

stretto a servirmi esclusivamente
di file ANIM. E realizzare un film
con quel tipo di file voleva dire
limitare al minimo i movimenti
della telecamera. Altrimenti, la
realizzazione di riprese omoge-
nee, riprodotte senza scatti, pote-
Vo sognarmela. E questo rendeva
1mpossibili alcune delle scene che
avevo in mente. Adesso che sono
TIUSCIto a tornare all’animazione
single frame, posso fare qualun-
que movimento mi ‘sembri op-
portuno.

Pler il mio lavoro uso un video-
registratore Sony 5850 single fra-
me da 3/4 di pollice, interfaccia-
to con una centralina Lyon-Lamp
single frame. Questo mi permet-
te di registrare i filmati un foto-
gramma alla volta. 11 setup fun-
ziona perfettamente, senza pro-
blemi di fotogrammi saltati o
fotogrammi doppi. Videoscape ¢
perfettamente in grado di funzio-
nare a fotogrammi singoli, con
questa particolare configurazio-
ne, ma ho preferito scrivere per-
sonalmente il software per il
controller, perché siintegri con il
nuovo software d’animazione
che sto usando ora.

Grazie a questo software posso
trasmettere al 5850 file ANIM
contenenti un singolo fotogram-
ma. Ho scoperto che seguire
questa via anziché fare la regi-
strazione subito dopo la creazio-
ne dell'immagine era pratica-

mente obbligatorio. Questo nuo-
vo software ¢ piu lento nella fase
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di trasmissione poiché fa uso del

modo HAM in overscan e in
interlace, e questo tempo extra
superava il tempo in cui il 5850
poteva restare nel modo record/
pause senza danneggiare il na-
stro. Potevo usare il transport
controller della Microlllusions e
trasformare ogni file in formato
IFF, immagazzinarlo su disco e
quindi inviarlo a singoli foto-
grammi al 5850. Ma per immagaz-
zinare tutti i fotogrammi che
avevo creato avrei avuto bisogno
di un disco ottico. Era molto
meglio immagazzinarli come file
ANIM compressi. Anche cosi oc-
cupano quasi un terzo del mio
hard disk.

Facendo uso della centralina
Lyon-Lamb il tempo di “pre-roll”
va da cinque a dieci secondi.
Anche tenendo conto del tempo
necessario per illuminare 1’'imma-
gIne, resto ancora entro i limiti di
record/pause del 5850.

Quando fu realizzato Infinite
1;001_7» €seguimmo manualmente
l’edlt sul 5850 e scoprimmo che
c’erano alcuni fotogrammi dupli-
cati. Nel corso dell’edit di Rush
hour scoprii che I'edit controller
della Sony ha un’accuratezza
massima di due fotogrammi, e in
ogni caso non ¢& preciso quanto la
Lyon-Lamb.

Ho poi sperimentato I'S-VHS
AG-7500 della Panasonic, e ne ho
accertato la buona accuratezza
single frame. Non ¢ una dichiara-
zione della casa produttrice, anzi,

centralina Lyon-
Lamb perché oc-
corre un cavo diverso. Ci voglio-
no circa due ore e mezza per
creare a2 mano una scena di cin-
que secondi e abbiamo deciso che
come test era piu che sufficiente.
Senza la supervisione del compu-
ter la registrazione prende tempi
lunghissimi.

Inoltre, ¢ piu facile avere acces-
so alle potenzialita dell’edit se si
usano nastri da 3/4 di pollice.
Anche alla Lockheed usiamo tut-
to materiale da 3,/4. Ma c’é un’al-
tra ragione per avere un 5850:
posso realizzare una parte del
lavoro a casa, senza dover venire
per forza in ufficio. Con I’Amiga
creo alcune brevi simulazioni, sul
tipo dei flyby per i satelliti.

Per concludere, posso afferma-
re che creare nuovi film mi affa-
scina molto di piu della program-
mazione. O meglio, spesso & pro-
prio il mio amore per i film a
spingermi a programmare. Sto
infatti facendo un grandissimo
lavoro per ottenere un prodotto
software con le caratteristiche
che piu desidero: texture map-
ping e scene in bianco e nero in
alta risoluzione overscan con 16
livelli di grigio. In questo modo si
ottengono sfumature pit dolci e 1
riflessi tipici del modo HAM senza
dover ricorrere agli artifici del-
I'HAM, che possono anche rovi-
nare la scena. Si riesce persino a
ottenere quel color seppia che ha
il sapore del buon tempo anti-
GO



Per chiunque sia interessato ai computer
Commodore la Commodore Gazette e
indispensabile. Nessuna rivista in Italia
offre ai suoi lettori tanta qualita con
recensioni di programmi e nuovi prodot-
ti, listati, presentazioni esclusive, infor-
mazioni 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
Gaszette ¢ il regalo
piu bello che possia-
te fare a voi stessi e
agli altri... un regalo
nuovo ogni mese.

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

Gli arretrati vengono conside-¥

rati inclusi nell’abbonamento e
non va pagata nessuna somma
addizionale. Resta inteso che per

ogni arretrato scelto verra spedito
un numero di prossima uscila 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 arretrail.

Ritagliare (si accettano anche fotocopie) e spedire a:

COMMODORE GAZETTE - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano

Si, desidero sottoscrivere un abbonamento a D

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
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O Allego assegno bancario o circolare o postale
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PROVE HARDWARE

L'AMIGA,
LE IMMAGINI,
LA POLAROID PALETTE

Puo sopravvivere un’immagine computerizzata al di Juori dello schermo?

Ora con la Polaroid Palette &
riproduzioni fotograﬁ

di Luca Giachino

egli ultimi decenni, la
N comunicazione tramite
_ 'immagine si & trasfor-
mata in modo radicale, sempre
alla ricerca di mezzi espressivi piu
efficaci, di strumenti piu precisi,
di tecniche pit moderne. In que-
sto ambito il computer svolge un
ruolo di primo piano. Oggi basta
un piccolo personal per esplorare
le nuove frontiere della creazione
d’immagini. E c’¢ addirittura chj
sostiene che la computergrafica ¢
I'arte del futuro.

La naturale conseguenza di
questa evoluzione, che ha trasfor-
mato il monitor in un fantascien-
tifico tavolo da disegno, ¢ la
riproduzione delle immagini su
pellicola fotografica. Si tratta di
un’esigenza che nasce soprattutto
in ambito professionale, dove le
immagini vengono create per es-
sere pubblicate, stampate, mani-
polate, ingigantite, montate, pro-
iettate... e non per restare schiave
del monitor.

Grazie a strumenti come la
Polaroid Palette si schiudono
nuove possibilita per I'uso profes-
sionale del personal computer:
ore le immagini generate dall’A-
miga possono essere trasformate
in diapositive, poster, stampe, €
cosi via senza perdere nulla del-
I'originale qualita.
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La Palette

Si tratta di un dispositivo har-
dware esterno, che, opportuna-
mente collegato all’Amiga, con-
sente, utilizzando un piccolo tubo
catodico ultrapiatto interno, di
riprendere su supporto fotosensi-
bile (diapositive, stampe o lucidi)
le immagini che appaiono sullo
schermo. Per rendersi conto di
quanto utile sia questo sistema,
vediamo brevemente una possibi-
le tecnica alternativa per fotogra-
fare le immagini sullo schermo
del’Amiga senza lausilio della
Polaroid Palette.

Innazitutto, per ottenere risul-
tati accettabili, occorre disporre
di una macchina fotografica re-
flex In grado di soddisfare pochi
ma dispendiosi requisiti: capacita
di mantenere aperto 'otturatore
per tempi lunghi, ottica dj qualita
¢ magari un teleobiettivo per
eliminare il pit possibile I'effetto
di distorsione prodotto dalla cur-
vatura dello schermo. Oltre alla
macchina fotografica ¢ poi neces-
sario un cavalletto, un buon mo-
nitor tarato con precisione e so-
prattutto un ambiente buio. A
questi particolari logistici va ad
aggiungersi l’esperienza dellfoto—
grafo nella scelta dei tempi (jl'ej
sposizione ottimali e dei valori di

facile per tutti ottenere eccellenti
che di ogni immagine creata con PAmiga

apertura del diaframma, nella
taratura della messa a fuoco e
nella corretta collocazione dellz\t
macchina fotografica. E alla fine &
ancora possibile che le foto non
risultino di qualita accettabile. In
ogni caso, anche le immagini
migliori non riescono a nascon@e-
re la loro provenienza, tradite
dalle classiche linee di schermo
dovute alla scansione del pennel-
lo elettronico.

Con la Polaroid Palette niente
di tutto questo. Basta collegarla al
computer, inserire il rullino fotp-
grafico nel corpo macchina in
dotazione, e lasciare al software la
gestione di tutti i parametri per
ottenere la ripresa fotografica
delle immagini, operando sgltan-
to piccoli interventi “di aggiusta-
mento”. Inoltre, con la Palet_te é
possibile eliminare le fastidxoge
linee di schermo, ottenendo ri-
produzioni molto nitide che non
fanno affatto pensare al monitor
di un computer. .

Ma non é tutto: I'utente puo
intervenire effettuando variazio-
ni cromatiche per migliorare?
l’immagine O per ottenere color}
che il computer non ¢ in grado di
generare e le riproduzioni sono
quasi totalmente prive di distor-
sioni. Inoltre, impiegando le pelli-
cole a sviluppo istantaneo Pola-



roid e gli strumenti presenti nel
kit, si riesce a ottenere un intero
rullino di diapositive sviluppato
in meno di cinque minuti (escluso
il tempo per scattare le foto,
ovviamente). Il costo € ragionevo-
le, I'ingombro ¢ minimo e la
qualita, come vedremo, del tutto
soddisfacente.

Attualmente, il software in do-
tazione con-
sente di espor-
re qualsiasi im-
magine in for-
mato IFF che
non oltrepassii
32 colori, men-
tre per le im-
magini HAM
(4096 colori) la
L.A.E. Softwa-
re (la software
house che ha
realizzato il
driver per la
Palette) ne sta
realizzando
una nuova ver-
sione. Non ci
risulta pero
che questa
nuova versio-
ne sia in grado
di esporre an-
che le immagi-
ni da 64 colori
in modo half
brite. Sul sof-
tware ritorne-
remo piu avan-
ti. Vediamo
ora brevemen-
te il funziona-
mento della Palette.

Il nome “Palette”, tavolozza, ha
un preciso significato. I pittori
impiegano la tavolozza per misce-
lare i colori fondamentali e creare
le tinte e le sfumature desiderate.
Questo metodo permette al pitto-
re di ottenere infinite tonalita. Lo
stesso risultato si ottiene con
I’Amiga, e la sua tavolozza ¢ la
Polaroid Palette. Questo stru-
mento, infatti, consente di otte-
nere nell’esposizione qualsiasi va-
riazione cromatica, ovvero infini-
ti colori. La Palette utilizza un
sistema analogico per esporre i
colori (completamente diverso da

quello utilizzato dal computer,
che si basa sulle informazioni
digitali), e proprio grazie a questo
sistema riesce a far variare i colori
con continuita.

E una tecnica molto efficace,
che i tecnici definiscono “sintesi
cromatica”. La Palette si avvale di
un tubo catodico (CRT) in bianco
eneroda2,5”, ultrapiatto, ad alta

definizione (920 x 700 pixel) ), e di
tre filtri nei tre colori fondamen-
tali della sintesi additiva: il rosso,
il verde e il blu. Questi filtri sono
montati su un disco rotante, che
permette d’interporre volta per
volta il filtro necessario fra il CRT
e la pellicola. Per ottenere un’e-
sposizione sulla pellicola, la Palet-
te seleziona il filtro richiesto, e
provvede a filtrare le imma'gini
prodotte dal CRT. L’operazione
viene ripetuta piu volte, effet-
tuando tante esposizioni quante
sono le percentuali di colore fon-
damentale presenti nell'immagi-
ne da riprodurre. L'esatta per-

centuale di colore viene ottenuta
agendo sul tempo d’esposizione,
ed é per questo che il sistema
viene definito analogico: varian-
do i tempi e quindi la percentuale
di colore, si puo creare qualsiasi
tonalita. Il processo viene ripetu-
to per ognuno dei tre colori
fondamentali.

Nell’'uso della Palette, & evi-
dente, i limiti
cromatici li im-
pone il compu-
ter, e non é dif-
ficile capire
perché le po-
tenzialita della
Palette sono
piu sfruttate
con I’Amiga
che con un per-
sonal IBM. A
titolo d’infor-
mazione, la Po-
laroid presen-
tera allo SMAU
'88, solo per i
sistemi IBM,
una nuova Pa-
lette: la Palette
Plus. Questa
nuova versione
consentira di
riprendere le
immagini ge-
nerate con la
scheda EGA, e
per I'Amiga
non verra ov-
viamente pro-
dotta in quanto
non ce n’é biso-
gno: la Palette
per ’Amiga copre gia tutte le
esigenze di questa macchina.

L’impiego della Palette

II kit Palette per I'Amiga si
compone fondamentalmente di
due parti distinte. La Palette vera
e propria, 1 suoi accessori, il
manuale in inglese, che in pratica
& il kit per i sistemi MS-DOS (con
la Palette opportunamente tara-
ta). E il kit di collegamento con
I"’Amiga, che comprende il sof-
tware su disco e lapposito ma-
nuale in italiano. Questo secondo
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kit viene commercializzato in due
versioni, una per ’A1000, e una
per I'A500 e per I’A2000 (in
questa seconda versione € anche
inclusa la scheda per ottenere
dall’Amiga 2000 il necessario se-
gnale videocomposito). Aprendo
I'imballaggio della Palette si sco-
prono con sorpresa diverse altre
scatole, tutte ben incastonate fra
loro. A poco a poco si capisce che
sono i molti componenti del kit, e
la scatola piu voluminosa contie-
ne la Palette vera e propria.
Analizziamola nei dettagli.

Tenendo conto che equivale a
un intero studio fotografico, con
annessi e connessi, la Palette &
decisamente poco ingombrante
(15 x 19 x 32 cm). Il colore & un
gradevole bei-
ge. Sul lato
frontale si tro-
vano il led di
accensione e
I'innesto, con
relativo oblo,
sul quale viene
poi montato il
corpo della
macchina foto-
grafica. Sul la-
to posteriore si
trovano la pre-
sa per I'alimen-
tazione, due
connettori per
il segnale vi-
deocomposito
(uno d’ingresso
e uno d’uscita), una presa RS232,
un potenziometro video th-
reshold insieme ad altri tre con-
trolli degli allineamenti e della
Juminosita del CRT, una presa
DIN a cinque pin per il controllo
automatico della macchina fotc_o—
grafica (avanzamento automati-
co al prossimo fotogramma ¢
otturatore), e un selettore per il
tipo d’alimentazione. Sempre sul
lato posteriore € presente una
scritta che lascia un po’ sconcer-
tati: “MS-DOS compatible”. Non
c’é da meravigliarsi, il dispositivo
¢ infatti lo stesso che viene impie-
gato con i PC MS-DOS compatibi-
li, opportunamente tarato per
interfacciarsi con 1’Amiga. Sul
lato destro si trova I'interruttore
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d’accensione. La macchina nel
suo complesso appare robusta e
ben rifinita.

Oltre alla Palette, negli altri
contenitori si trovano due corpi
macchina, uno per i normali rulli-
ni 135 (24 x 36) dotato di winder,
e uno per le pellicole a sviluppo
istantaneo Polaroid di formato
8,5 x 10,8 cm. Questi corpi mac-
china sono espressamente dedica-
ti alla Palette, e sono provvisti di
comodi innesti per essere montati
sul lato anteriore della periferica.
Non richiedono alcuna regolazio-
ne, dal momento che I'ottica &
fissa. In particolare, il corpo per
le pellicole 135 & dotato di un cavo
da collegare alla presa DIN sul
retro della Palette che consente il

macchina e delle pellicole, le
procedure di sviluppo automati-
co, mentre gli argomenti relativi
al software MS-DOS pud conside-
rarsi un’interessante lettura. 1l
secondo manuale, quello espres-
samente realizzato per I’Amiga, €
in italiano, ma purtroppo non €
assolutamente all’altezza della
macchina che descrive: pochi fo-
gli stampati nei quali viene spiega-
to solo I'impiego del software di
gestione e la sua installazione. Per
qualsiasi informazione riguarda“'
te ’hardware, & necessario con-
sultare il manuale per i PC MS-
DOS. Il kit per I'interfacciamento
con I'Amiga, oltre al manuale
appena descritto e il disco con il
software di gestione, contiene per
i possessorl
dell’Amiga
2000 una PpIc-
cola scheda da
montare all'in-
terno della
macchina con
la quale si Ol
tiene l'uscita
del segnale VI-
deocomposito
di cui la mac-
china é sprov-
vista.

I collega-
menti princl:
pali sono quelli
con linterfac-
cia seriale del-

controllo automatico del winder e
de]l.’otturatore. Si trovano poi i
cavi per i collegamenti, un box di
sviluppo dei rullini Polaroid Pola-
Chrome 35' mm a sviluppo istan-
taneo, un piccolo strumento per il
taglio e I'intelaiatura delle diapo-
sitive, cento telaietti per diapositi-
ve, e il disco contenente il softwa-
re di gestione.

Il kit Palette per I’Amiga preve-
de due manuali. Uno ¢ quello per
i PC MS-DOS. Si tratta di un
ottimo manuale in lingua inglese,
molto curato e di facile consulta-
zione, grazie anche alle numerose
fotografie. Gli utenti dell’Amiga
troveranno molto utili le parti
riguardanti linstallazione della
macchina, I'inserimento dei corpi

. I’Amiga e con
il segnale videocomposito. 11 pri-
mo permette lo scambio d’infor-
mazioni fra il software di gestione
e il firmware della Palette, men-
tre il secondo porta alla Palette il
segnale videocomposito prodotto
dal computer. Per quanto riguar-
da il segnale video, sulla Palette
sono presenti due prese, una
denominata Video In e una Vi-
deo Out. 1a prima dev’essere
col,legata al computer, la seconda
a‘ll eventyale monitor composito.
Se non st dispone di un monitor
composito, si deve inserire I’'appo-
sito connettore (compreso nella
confezione) nella presa Video
Qth, che fornisce Ia necessaria
impedenza di 75 Ohm. A questo
punto si procede a serrare alla



Palette il corpo macchina prescel-
to, agendo sulle viti che si possono
stringere anche con le dita.

Non rimane che inserire la
pellicola e collegare il cavo d’ali-
mentazione, per avere la Pal_ette
pronta a ricevere istruzioni. II
passo successivo consiste nel lan-
ciare il programma che permette
la taratura della Palette tramite il
potenziometro threshold, sul re-
tro della Palette. Si tratta di una
regolazione importante, da ese-
guire solo quando si collega la
Palette per la prima volta. )

Dopo questa delicata operazio-
ne, si pué mandare in esecuzione
(purtroppo solo da CLI) il vero e
proprio programma di gestione.
Questo driver, rispetto a quello
realizzato per i PC MS-DOS, pre-
senta diverse limitazioni. La piu
evidente, tenendo presente
che la Palette ¢ in grado c.il
comandare automaticamente sia
I’otturatore sia il winder del cor-
po macchina 135, riguarda I'im-
possibilita di definire una cpda
d’immagini da esporre in maniera
automatica. Si tratta di un grave
limite, dal momento che questi
comodi automatismi sono il mini-
mo che si possa richiedere a un
computer... dopo tutto una dell_e
ragioni che piu ci fa apprezzare il
computer ¢ la sua tenace resisten-
za alla noia.

Un altro difetto riguarda I'im-
possibilita di definire i parametri
per una pellicola diversa da quelle
indicate dal driver. Per giusti.ﬁcq—
re in parte queste limitaziont,
ricordiamo peré che questo dri-
ver, dal punto di vista degli
algoritmi necessari a gestire €
scomporre le sofisticate immagint
dell’ Amiga, ¢ molto piu comples-
so della versione MS-DOS, dal
momento che in quell’ambito
vengono create immagini a qu{lt_-
tro colori scelti trai 72 disponibllL
Con l’Amiga‘ invece, il (ll‘i\'(ﬂl:
gestisce immagini a 32 colorl
scelti all'interno di una tavolozza
che ne contiene ben 4096. Anche
se con 'attuale software di gcstio-
ne non ¢ ancora possibile esporre
le immagini HAM, la Polaroid
assicura che la nuova versione
(che sara disponibile entro fine

anno) prevedera anche questa
importante funzione, permettera
I'esposizione automatica di una
coda d’immagini, e verra accom-
pagnata da un manuale per I'A-
miga piu dettagliato.

La gestione di tutte le opzioni
avviene tramite una struttura a
menu, che come sempre si rivela
molto comoda. La scelta dell’im-
magine da caricare avviene trami-
te una normale finestra nella
quale appaiono tutti i file e le
subdirectory presenti sul disco
inserito nel disk drive selezionato.
Nel corso della prova, abbiamo
notato che nel caricamento delle
immagini il programma non man-
tiene in memoria I'ultimo cammi-
no di ricerca (path), e obbliga
I'utente a riselezionare il disk

drive prescelto, e a riaprire i
necessari livelli di subdirectory.
Inoltre il programma non compie

La ricolorazione RGB dell’immagine

alcun controllo sul file che sta
caricando, permettendo quindi di
caricare qualunque tipo di file,
dalle immagini HAM (che non
pOSSONO pero essere esposte, con
la versione attuale) ai file di testo!

Il menu Film consente la scelta
della pellicola. Ovviamente, per
ottenere il miglior risultato con
ogni tipo di pellicola, il program-
ma varia i tempi d’esposizione a
seconda delle caratteristiche della
pellicola scelta. Le pellicole gesti-
te dal programma Sono: la l’qla—
roid 669 (stampa positiva in for-
mato 8,5 x 10,8), la Polaroid 691
(lucido 8,5 x 10,8 per lavagne
Juminose), la Polaroid 339, la
Polaroid Polapan 135 (diapositiva
bianco e nero), la Polaroid Pola-
graph 135 (diapositiva 135 bianco
( nero ad alto contrasto), la
Polaroid PolaChrome 135 (diapo-

sitiva 135 a colori con sviluppo
immediato), le diapositive 135
Kodak Ektachrome, Agfa Agfa-
chrome e Fuji Fujichrome. Nella
nostra prova abbiamo usato la
Polaroid PolaChrome 135 a con-
trasto normale, in quanto la pelli-
cola ad alto contrasto, oltre a
essere difficilmente reperibile, ri-
schia di rendere invisibili le sottili
sfumature di cui & capace I’Ami-
ga. Poi abbiamo provato la Agfa
Agfachrome 135 e la Polaroid 669
istantanea. Per quest’ultimo tipo
di pellicola, il driver deve capo-
volgere 'immagine, e nel farlo si
rivela piuttosto lento, specialmen-
te con le immagini in alta risolu-
zione. Nella prossima versione
del software, anche quest’opera-
zione verra eseguita rapidamen-
tes
Se la scelta cade sulle pellicole
135, la Palette controlla totalmen-
te il corpo macchina, preoccupan-
dosi di comandare 1'otturatore e
I’avanzamento automatico dei fo-
togrammi (¢ un vero peccato che
questo comodo automatismo non
venga impiegato via software per
esporre pit immagini in sequen-
za). Se invece s'impiega una pelli-
cola Polaroid in formato 8,5 x
10,8 a sviluppo istantaneo, il sof-
tware richiede all’'utente di aprire
I'otturatore a lastra e di richiu-
derlo a esposizione terminata.
.Prima di procedere all’esposi-
zilone vera e propria, si puo
ancora decidere se eliminare o
meno 'effetto del raster (le fasti-
diose linee di schermo che appa-
1ono su qualunque monitor) ed
eventualmente modificare il rap-
porto fra i colori fondamentali
per mettere in risalto una partico-
lare tonalita. Quest ultimo inter-
vento consente la reale esposizio-
ne di colori che il computer non e
in grado di generare, ovvero la
ricolorazione dell'immagine, ot-
tenuta grazie al processo analogi-
co d’esposizione. Abbiamo r1i-
scontrato che i controlli sui singo-
li colori fondamentali non produ-
cono variazioni elevate, mentre il
controllo chiaro/scuro ¢ partico-
larmente sensibile, e quindi de-
v'essere registrato con piccoli toc-
chi per evitare riprese fotografi-




che improponibili. A questo pun-
to tutto & pronto per procedere
all’esposizione delle immagini, e
ottenere le ottime riproduzioni di
cui e capace il sistema Palette.

A rullino ultimato, se si tratta
della pellicola Polaroid PolaChro-
me a sviluppo istantaneo, si pro-
cede manualmente allo sviluppo
delle diapositive e al montaggio
sul telaietti inclusi nel kit, otte-
nendo, come si era gia sottolinea-

automatico, con il quale I'intera
procedura diventa piu precisa. Se
invece si usa una delle pellicole
Polaroid nel formato 8,5 x 10,8
cm, lo sviluppo ¢ totalmente auto-
matico, ma € consigliabile servirsi
di questo sistema solo in fase di
verifica, dal momento che i risul-
tati sono molto migliori con le
diapositive.

A parte i problemi del software
attuale, il processo d’esposizione

dettagli ed esaminiamo il princi-
pio su cui si basa il funzionamento
della Palette. Come si ottiene un
pixel colorato sulla pellicola, per
esempio? Supponiamo che il pixel
in questione sia composto da
verde al 50%, rosso al 100% e blu
al 20% (le percentuali sono calco-
late rispetto al colore cosiddetto
“saturo”, cioé al 100%). Per ripro-
durre questo colore sulla pellico-
la, la Palette espone il pixel per

La stessa immagine ¢ stata ripresa con due pellicole diverse. In alto: Polaroid Polachrome a sviluppo istantaneo. In basso: Agfa
Agfachrome. Da sinistra nell’ordine: esposizione normale, riduzione della percentuale di blu, schiarimento dell’immagine

to, 12 diapositive sviluppate in
meno di cinque minuti (scatti
ovviamente esclusi): neanche il
tempo di prepararsi per andare a
un laboratorio fotografico. Lo
sviluppo non ¢ difficile e riesce a
offrire molte soddisfazioni anche
ai principianti. L’importante ¢
seguire con attenzione le detta-
gliate istruzioni in italiano che
accompagnano gli strumenti per
lo sviluppo. Opzionalmente si
puo richiedere il box di sviluppo
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si dimostra semplice ed efficace e ’
— visti i risultati — dubitiamo che
altri sistemi di riproduzione pos-
sano dimostrarsi superiori, sia per
quanto riguarda i tempi, sia per le
strutture che sarebbero necessa-
rie, ma soprattutto per la qualita.

Il funzionamento
della Palette

Scendiamo per un attimo nei

tre volte, cambiando ogni volta il
filtro fra il CRT e il materiale
fotosensibile. Ogni esposizione ha
una durata diversa affinché I'in-
tensita di ogni colore sia quella
richiesta. In pratica, la Palette
seleziona il filtro rosso, e sul CRT
in bianco e nero si accende un
punto luminoso corrispondente
al pixel (il CRT visualizza punti
luminosi o punti spenti, senza
variazioni di grigio). La Palette
espone questo punto per il tempo



massimo, dal momento che deve
ottenere il 100% di rosso. In
seguito viene selezionato il filtro
verde e la Palette espone lo stesso
punto per un tempo minore, in
modo da ottenere il 50% di verde.
11 processo poi si ripete per il blu,
con un tempo d’esposizione anco-
ra piu breve.
Nel caso di
un’immagine
non elementa-
re, composta
quindi di mol-
tissimi pixel, il
concetto di ba-
se non cambia
ma la tecnica
diventa piu
complessa: si
lavora con tre
gruppi d’im-
magini, uno
per ogni colo-
re fondamen-
tale. Ogni
gruppo € com-
posto da tante
schermate
quante sono le
diverse per-
centuali del co-
lore fonda-
mentale. Se
per esempio,
nell'immagine
sono presenti
undici tonalita
di rosso, nove
tonalita di ver-
de e sette tona-
lita di blu (che
complessiva-
mente genera-
no i 32 colori
dell’immagi-
ne), il gruppo
dei rossi com-
prende undici
immagini, il
gruppo dei
verdi nove, e il
gruppo dei blu sette. Ogni imma-
gine corrisponde a una particola-
re percentuale del proprio colore
fondamentale, e quindi non &
altro che una mappa dei punti
dello schermo che contengono
quella percentuale di colore (si
tratta ovviamente di una mappa

di punti bianchi e neri).

La scomposizione viene svolta
dal programma di gestione, ese-
guito dall’Amiga. A questo punto
il software comanda alla Palette
di selezionare il filtro rosso, e
procede a esporre tutte le imma-
gine del gruppo corrispondente
al rosso. Ogni immagine viene

In alto e in basso: la stessa immagine ¢ stata ottenuta con e senza effetto raster

esposta per un tempo diverso,
proprio per fare in modo che i
suol pixel contengano [I'esatta
quantita di rosso, e questo proce-
dimento vale per ciascuno dei tre
colori. La sovrapposizione finale
consente di riprodurre tutte le
sfumature dell'immagine.

I1 firmware della Palette si
occupa, ricevendo gli opportuni
comandi sulla linea seriale, di
attivare I’esposizione del CRT, di
comandare 1l sistema di rotazione
dei filtri, di attivare I'otturatore
del corpo macchina e I'avanza-
mento automatico dei fotogram-
mi.

L’eliminazione
dell’effetto
raster

Rimane da
spiegare come
la Palette sop-
prime le linee
di schermo ge-
nerate dal ra-
ster dell’Ami-
ga. In pratica,
non faaltro che
realizzare per
ogni immagine
due esposizio-
ni, facendo in
modo che la se-
conda sia spo-
stata verso l'al-
to di una linea
di schermo ri-
spetto alla pri-
ma. Cosi ven-
gono saturate
anche le linee
che sullo scher-
mo separano le
normali linee
generate dal
raster, e nella
foto scompare
(o quasi) ogni
traccia di riga-
tura. Nelle im-
magini a bassa
risoluzione
verticale la dif-
ferenza ¢ note-
volissima. Un
po’ meno
quando si utilizza I'interlace.

La combinazione di questa tec-
nica e della ridotta distorsione
che si ottiene grazie alla bassissi-
ma curvatura di schermo, ¢ un
po’ il fiore all'occhiello della
Palette, quel “qualcosa in piu”
continua a pagina 56
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PALETTE,

A completamento della nostra
“prova hardware” della Palette
Polaroid, abbiamo ritenuto inte-
ressante presentare una testimo-
nianza indipendente di persone
che si servono quotidianamente
di questo strumento per il loro
lavoro, e che possono quindi offri-
re ai lettori un punto di vista
diverso da quello del semplice

appassionato.

‘Palette, Amiga e fantasia”?
Che cosa significa? & i titolo
dell'ulpimo cartone animato della
Walt Disney?

Be’, potrebbe sembrarlo, ma
Per noi della Schema, Grafica e
Pubblicita (Trento), ¢ il trinomio
Su cui si basa buona parte del
lavoro che svolgiamo. La storia
della Schema ¢ presto fatta: na-
sce a Trento nel 1986 con la .
vocazione di agenzia pubblicita-
ria specializzata in “service” grafi-
co ad alto livello. Dalle illustra-
zioni ad aerografo alla computer-
grafica il passo & stato breve.

Oggi, infatti, alla Schema gran
parte del lavoro riguardante la
progettazione d'immagini pubbli-
citarie viene svolto su stazioni
grafiche, destinate a sostituire —
dov'é possibile - tavoli ingom-
branti, fogli di carta, pennarelli,
matite, gomme e cosi via. Non
Certo per sottovalutare gli ine-
guagliabili risultati ottenibili con
tecniche grafiche tradizionali, ma
per snellire le procedure di pro-
gettazione, utilizzando appunto il
trinomio citato nel titolo.

Per quanto riguarda I'Amiga,
riteniamo superfluo aggiungere
anche la nostra voce aj gia nume-
rosi cori di elogi per questo pic-
colo computer rivoluzionario.

Per quanto riguarda la fantasia,
questa € un dono di pochi...

Per quanto riguarda la Palette,
invece, abbiamo un mucchio di
cose da raccontare.

Sappiamo che quasi tutti i let-
tori conoscono almeno di nome
questo prodotto che porta il mar-
chio Polaroid, ma per gli altri
riassumeremo brevemente lo sco-
po della macchina. La Palette
puo essere definita un ottimo
compromesso, sia commerciale
che tecnologico, per chiunque vo-
glia utilizzare la computergrafica

di Franco Gilmozzi

per un lavoro professionale a bas-
so costo. Nulla a che vedere con i
costosissimi e ingombranti siste-
mi P.C.R., ma un’'apparecchiatura
pratica e affidabile per trasferire
su diapositiva o su carta le im-
magini generate da un computer.
La Palette ci consente di soddi-
sfare un cliente particolarmente
esigente, presentandogli in due
ore una diapositiva proiettata in
formato due metri per uno che
raffigura il soggetto da noi ideato
per la sua campagna pubblicita-
ria. E a un prezzo piu che ragio-

nevole.

Non € una lode per ingraziarci
piu del necessario la Polaroid, ma
solo il giusto riconoscimento del-
le qualita di un apparecchio mol-
to utile. Ma scendiamo piu nei
dettagli.

Noi utilizziamo la Palette da
oltre un anno, e a parte un breve
travaglio iniziale, la macchina ci
da a tutt'oggi grandi soddisfazio-
ni. & apprezzabile la semplicita
d'uso e la quasi totale automati-
cita dei processi di esposizione,
eccettuate le operazioni di taratu-
ra iniziale che comunque non ri-
chiedono piu di un paio di minu-
ti. A questo proposito, ci sembra
che il trimmer di regolazione del
video threshold sia un po’ scomo-
do e poco sensibile. La nostra
esperienza e il desiderio di porta-
re al massimo le prestazioni della
Palette, ci hanno stimolato a stu-
diare attentamente la macchina,
facendoci di fatto entrare in una
serie di procedure in genere non
utilizzate dall'utente puro e sem-
plice.

AMIGA E... FANTASIA

Da noi, e credo solo da noi,
'uso della Palette € subordinato
a una serie di controlli tecnici dj
verifica prima di ogni lavorazio-
ne, controlli tesi a mantenere
sempre al massimo livello le sue
prestazioni. E infatti, armati dj
cacciaviti in teflon e di dorsi per
il controllo geometrico dell'imma-
gine, verifichiamo - agendo su
una serie di trimmer situati syl
fondo dell'apparecchio - i para-
metri di centratura, deflessione e
messa a fuoco. Sia chiaro che i]
piu delle volte sono controlli det-

tati da eccesso di zelo e quindi
sconsigliabili agli utenti. E suffi-
ciente la taratura effettuata dal-
l'installatore Polaroid per poter
avere la Palette in perfetto ordine
di marcia.

11 kit Palette viene fornito con
due “dorsi”. Uno da 35 mm con
avanzamento automatico della
pellicola e uno da 7 x 9 cm per le
foto a sviluppo istantaneo. I1 dor-
so da 35 mm offre un'ottima pra-
ticita d'uso, sia per l'installazione
al corpo Palette, sia per quanto
riguarda il funzionamento. Chi ha
avuto occasione di provarlo, pro-
babilmente avra notato una note-
vole bordatura non impressionata
sulle diapositive. Per molti si
tratta probabilmente di un difetto
trascurabile, mentre per altri (noi,
ad esempio) la cosa rappresenta
un grave problema. La risposta &
l'elaborazione di un dorso full-
screen: si & provveduto, in poche
parole, ad avvicinare il piano fo-
cale della macchina a 35 mm al
monitor interno, fino a ottenere
un ingrandimento a tutto foto-
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gramma.

Il dorso 7 x 9 cm potrebbe
procurare alcuni piccoli problemi
iniziali a proposito dell’inseri-
mento dei caricatori, ma dopo i
primi minuti di panico tutto si
risolvera nel migliore dei modi.
Molta attenzione va riservata alla
conservazione delle pellicole ad
autosviluppo: & consigliabile
mantenerle al buio, in un luogo
fresco e mai per lungo tempo.
Non é infatti impossibile scoprire
all'ultimo momento che le proprie
pellicole 669 sono inservibili.

Per quanto riguarda i risultati
che si possono ottenere con un
uso attento della Palette, credia-
mo che in proposito siano abba-
stanza eloquenti le immagini che
accompagnano queste note.
Un'indicazione da tenere sempre
ben presente nella valutazione
dei risultati conseguiti e che in
definitiva in questo piccolo paral-
lelepipedo di metallo non si com-
piono indicibili miracoli tecnolo-
gici, ma si effettua niente di piu
che una foto da monitor, per
quanto questo sia a schermo qua-
si piatto e ad alta definizione. Di
conseguenza piu di tanto non si
puo ottenere, anche se il livello
comungque gia ottimo.

Per quanto ci riguarda, con la
Palette abbiamo risolto parecchi
interventi pubblicitari, realizzan-
do diapositive che dopo gli usuali
processi di fotolito (selezione di
colore) sono diventate eccellenti
immagini pubblicitarie.

Prendiamo ora in esame la par-
te indubbiamente piu delicata di
tutto il sistema: il software. Il
software & un po’ il propellente
per avviare tutto il lavoro, il no-
stro canale per comunicare alla
Palette quello che deve fare e
come deve farlo. La realizzazione
di questo elemento fondamentale
nel sistema computer/palette e
stata affidata alla L.A.E. Software
di Arona, da tempo impegnata a
rendere quanto piu possibile pra-
tico e funzionale 1'uso di questa
apparecchiatura. Attualmente,
chi utilizza la Palette € in posses-
so della prima versione del sof-
tware distribuito dalla L.A.E., un
pacchetto progettato per fotogra-
fare qualsiasi tipo d'immagine in
modo IFF. Ma ¢ in fase di collau-
do una seconda versione, che
consentira 1'esposizione d'imma-
gini in modo HAM (con i famosi
4096 colori). Ne abbiamo collau-
dato una prima versione di prova
insieme ai tecnici della LAE. e

abbiamo ottenuto risultati inte-
ressanti.

Tutti i prodotti software sopra
citati possono essere ancora mol-
to migliorati, a nostro avviso, per
ottenere una maggior semplicita
d'uso. Ad esempio sarebbe utile
avere la possibilita di lanciare la
procedura dal Workbench utiliz-
zando una semplicissima icona,
ed evitando il poco pratico “Run
Palettedriver” da CLIL Dalla
L.AE. Software ci hanno assicu-
rato di essere al lavoro per mi-
gliorare il migliorabile, e che i
risultati non tarderanno ad arri-

vare.
A questo punto ci sembra op-
portuno soffermarci sulla fase
operativa vera e propria. Una vol-
ta lanciata la procedura si accede

al menu principale, dal quale si
effettuano le operazioni di test,
selezione pellicole, componenti
RGB, caricamento immagini... In
questa fase & particolarmente
scomodo il caricamento d'imma-
gini appartenenti alla stessa sub-
directory, in quanto il programma
- dopo ogni posa - ci rispedisce
automaticamente alla directory
principale del disco. Niente di
grave, se dobbiamo effettuare
un'unica esposizione... molto pit
grave (e laborioso), se di quella
subdirectory dobbiamo mettere
in posa piu immagini. Anche per
questo problema la L.AE. veda e
provveda.

1l caricamento dell'immagine e
agevole da qualunque pacchetto
grafico che utilizzi file in modo
IFF, in qualsiasi risoluzione, an-
che se ogni tanto puo capitare di
visualizzare file caricati con pa-
lettedriver, che con il soggetto
originale hanno ben poco a che
vedere. Quando capita non c'e
motivo di allarmarsi: e probabil-

mente dovuto alla presenza di
file in formato HAM, OVERSCAN
o HALF BRITE, formati per i qua-
li la V1.2 non e stata ancora
abilitata.

Una volta impostate le condi-
zioni di lavoro si puo esporre
l'immagine senza preoccuparsene
piu. Il software si occupa di
scomporre l'immagine in scale di
grigi e di comunicare alla Palette
quale tipo di filtro deve utilizzare
per le relative tonalita. Durante
l'esposizione, infatti, sul monitor
si osserva l'accendersi in succes-
sione di “famiglie” di pixel appar-
tenenti a piu scale di grigi, e
parallelamente una serie di rumo-
ri meccanici provenienti dalla Pa-
lette. Nessun allarme, € solo una
corona motorizzata che ospita i

filtri colorati usati dalla Palette
per restituire su pellicola le im-
magini a colori.

Si noti, infine, che questo sof-
tware da la possibilita d'inter-
venire sulle componenti RGB
dell'immagine, consentendo co-
si di correggere le dominanti di
colore prima dell'esposizione.

In conclusione, volendo espri-
mere su quest'apparecchiatura
un giudizio legato alla sua ap-
plicazione professionale (dal
momento che questo e il nostro
caso), possiamo senz'altro affer-
mare che ci troviamo di fronte a
un prodotto valido, e ulterior-
mente migliorabile in alcuni
dettagli. Il rapporto qualita/
prezzo € a nostro avviso tra i
piu vantaggiosi proposti dal
mercato attuale. Siamo persuasi
che il futuro di questa piccola
macchina ci riservera stupefa
centi sorprese (non ancora uffi-
ciali) e nell'attesa auguriamo a
tutti un buon lavoro
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che rende notevolmente superio-
ri le riproduzioni ottenute con la
Palette rispetto,a quelle realizzate
con metodi piu tradizionali.

Note hardware

Nel corso della nostra prova,
abbiamo sottoposto la Palette a
molte ore di lavoro continuo,
senza rilevare anomalie nel fun-
zionamento. L’unico dubbio ri-
guarda I’elevata temperatura rag-
giunta al suo interno: forse una
ventola sarebbe opportuna. Tan-
to la Palette quanto gli strumenti
per l_o. sviluppo sono robusti, ben
rlﬁnm,.e lasciano supporre una
lavora’z.lone attenta e professiona-
le. All’interno della Palette risie-
dono due schede fondamentali,
una contenente il firmware e il
processore necessari per la gestio-
ne della macchina, I'altra conte-
nente il controller video che co-
manda il piccolo tubo catodico in
bianco e nero. Quest'ultimo &
alloggiato davanti al meccanismo
di selezione dei filtri, ed & parzial-
mente coperto da un cartoncino
nero (nella foto & stato momenta-
neamente estratto) che contribui-

sce a evitare le infiltrazioni di
luce.

Per ottenere i risultati migliori,
occorre che la Palette sia sempre
ben tarata e che sui filtri e sul CRT
non sia presente polvere. A que-
sto proposito, ¢ consigliabile I'uso
di bombolette d’aria compressa
per la pulizia del CRT e dei filtri,
per non dover aprire e smontare
il sistema d’esposizione. Agendo
anche solo dall’oblo frontale si
ottiene una discreta pulizia inter-
na. Inoltre, dal momento che la
polvere costituisce un reale pro-
blema, ¢ bene sempre uscire dal

programma di gestione tramite

56 /(L ANCLO

I'opzione quit, che assicura la
chiusura automatica dell’oblo

della Palette.

Conclusioni

L’ago della bilancia pende ver-
so una buona valutazione del
prodotto. Con rara semplicita,
questa periferica riunisce pratici-
ta d’impiego, costi contenuti ed
elevata qualita della riproduzione
fotografica. La Palette colma effi-
cacemente una lacuna che in
ambito professionale limitava
I'impiego dell’Amiga. Tutto il

software grafico per I'Amiga pué
avere finalmente reali destinazio-
ni professionali. E con un rappor-
to prezzo/prestazioni che non &
confrontabile con quello di altri
sistemi.

L’unico neo dell’intero kit ri-
guarda il software, che non cen-
sente attualmente di riprendere
le favolose immaginia 4096 colori
(le immagini HAM), e non preve-
de alcune utili opzioni disponibili
in ambito MS-DOS, come la possi-
bilita di preparare una coda d’im-
magini da esporre in modo auto-
matico e la scelta di una pellicola
non elencata tra quelle previste
nel menu.

Considerando le capacita ana-
logiche della Palette, riteniamo
che T’esposizione delle immagini
da 4096 colori possa dare risultati
davvero eccezionali, e ci auguria-
mo che la prossima versione del
programma ce ne dia la confer-
ma.

Produzione:

Distribuzione:

Prezzo al pubblico:

Segnale in input:

Tubo catodico:

Risoluzione dell'immagine:
Distorsione del CRT:

Pellicole utilizzabili:

SCHEDA TECNICA

Polaroid Corporation USA

Polaroid Italia S.p.A.
Via Piave, 11 - 21051 Arcisate (Va)

Kit Polaroid Palette
Kit Amiga 500/2000 L. 500.000 + IVA
Kit Amiga 1000

Segnale RS-170

Da 2,5 pollici, ultrapiatto

920 x 700 pixel

Geometrica e di linearita inferiore all'1,5%

Diapositive convenzionali

Diapositive a sviluppo immediato

Polaroid

Pellicole Polaroid per stampe nel
formato 8,5 x 10,5 cm

Sistemi di ripresa intercambiabili
sul pannello frontale

Dimensioni: Altezza: 15,0 cm
Larghezza: 19,8 cm
Lunghezza: 32,0 cm
Peso: 4,6 Kg
Software: ..

Per I'’Amiga consente la ripresa d'immagini
in qualunque risoluzione fino a 32 colori. La
nuova versione consentira anche 1'esposizio-
ne delle immagini da 4096 colori

(immagini HAM)

L. 3.500.000 + IVA
L. 500.000 + IVA
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PROVE SOFTWARE

GESTIRE 1 TESTI
IN AMBIENTE GEOS:
GEOWRITE WORKSHOP

Tutte le caratteristiche dell’ultima versione di geoWrite: impaginazione
dei singoli paragrafi, selezione dell’intera pagina, funzioni di ricerca, stampa
a piena pagina... E inoltre geoMerge, Text Grabber, GeoLaser e Paint Drivers

di Luca Giachino

uando GEOS fece la sua
prima apparizione, fu su-
bito evidente la sua raffi-
nata gestione delle applicazioni
tramite il mouse, i menu, le icone,
i box di dialogo, la spaziatura
proporzionale, le fonti caratte-
re... In particolare, queste due
ult'lme qualita, superando i limiti
dei set di caratteri imposti dalle
stampanti, aprirono agli utenti
del C-64 le porte di un mondo
nuovo nella stesura dei testi.
geoWrite V1.2 (la pPrima versione
funzionante di questo word pro-
cessor GEOS compatibile)
quanto fosse privo di molte
zioni tipiche dei programmi di
videoscrittura pig comuni, non
mancava certo di fascing, Permet-
teva infatti di scrivere con fonti
carattere proporzionali e diversi
stili di scrittura, e d’inserire dige-
gni all'interno delle pagine: tyre
caratteristiche che rappre
vano un improvviso salto dj
ta nella produzione dj testi Scritti.
A distanza di quasi tre anni, la
gestione dei testi in ambiente
GEOS ¢ stata ulteriormente raffi.
nata. Lapplicazione geoWrite ¢
migliorata notevolmente, ¢ cre.
sciuta nel numero delle opzioni
disponibili e n(*ll'af‘ﬁdabil_itzi. La
sua evoluzione € arrivata fino alla
versione 2.1.

per
fun-

senta-
quali-

La Berkeley Softworks ha inol-
tre affiancato a geoWrite numero-
se applicazioni di contorno, sem-
pre destinate alla gestione dei
testi, riunendole, insieme al word
processor, in un unico pacchetto
di nome geoWrite Workshop .

Questo pacchetto raccoglie tut-
ti gli strumenti necessari per redi-
gere testi in ambleme GEOS,
stamparli (magari con la La-
serWriter, una stampante la_ser
della Apple), aggiornarli con !1ste
di nominativi, prelevare testi da}
altri word processor, trasformarh
in un formato adatto a geoWrite ed
effettuare stampe in overlay (so-
vrapposizione) di pagine, docu-
menti, o disegni.

Disponendo di questo pacchet-
to, & possibile per esempio ripren-
dere un testo scritto con il word
processor PaperClip ¢ 1‘encie‘r10
leggibile da parte di geoW rite,
conservandone il layout e ] in-
gombro di pagina; si possono poi
impiegare le ((_)ntl carattere e gli
stili che meglio si sposano con
I'argomento trattato e con il pr_(‘)-
prio gusto, inserire dlsegm‘re.ah/:-
zati con geoPaint, (:.am_blaye !]
layout in modo da distribuire 1?
testo su tre colonne per ogni
pagina, inserire ogni pagina al-
I'interno di un box 1'(%_\]17.7.2110 con
geoPaint, e stampare il tutto con

una delle tantissime stampaﬂti
che GEOS, grazie ai suoi driver di
stampa, ¢ in grado di gestil‘e» o
con la stampante LaserWriter. In
questo modo, con un unico pac-
chetto, si trasforma un normale
testo in un prodotto esteticamen-
te gradevole e simpatico da legge-
re... buon gusto permettendo.

geoWrite V2.1

Questa famosa applicazione ha
subito tre fondamentali aggiorna-
menti. Nella prima versione fun-
zionante, la 1.2, geoWrite impone-
va notevoli limitazioni nella ge-
stione dei testi. Per esempio, non
permetteva di variare I'impagina-
zione dei singoli paragrafi, rende-
va possibile solo I'allineamento a
pacchetto, non consentiva di sele-
zionare un blocco di testo supe-
riore alla parte di pagina visuallzj
zata e disponeva di un sistema_dl
selezione dei blocchi poco funzio-
nale durante i cambi di fonte e
stile.

La versione successiva, la 1.3,
rispetto alla precedente aggiun-
geva soltanto i comandi “shor-
tcut” (che caratterizzano anche
deskTop V1.3), grazie ai quali, con
alcune semplici combinazioni di
tasti, & possibile attivare alcune



funzioni del programma senza
dover accedere ai menu.

Per queste due versioni il for-
mato dei file non é cambiato, e
anche il word processor € rimasto
fondamentalmente lo stesso. Per
un radicale rinnovamento si &
dovuto aspettare la versione 2.0
di geoWrite.

Le novita introdotte sono state
tanto numerose da richiedere
una nuova ver-

menu. Lo stesso menu €& ora piu
lungo, essendo dotato della voce
“page”, assente nelle precedenti
versioni. L’esigenza di aggiunge-
re questa voce ¢ nata in seguito al
generale incremento delle opzio-
ni contenute nei vari sotto-menu.
La maggiore lunghezza del menu
principale ha peré compromesso
le due frecce per effettuare lo
scroll del testo. Questa funzione

ma caratteristica permette di alli-
neare tutti i numeri prima della
virgola allo stesso tabulatore, e di
far scorrere i decimali oltre il
tabulatore. In geoWrite V2.0 que-
sta funzione presentava un bug
che é stato rimosso nella successi-
va versione 2.1.

L’utente ha anche la facolta di
stabilire dove deve andare a collo-
carsi il cursore ogni volta che si
inizia un nuovo

sione anche
per il formato
dei file. Infatti,
geoWrite V2.0,

GEOWRITE
WORKSHOP"

capoverso, ossia
di determinare la
rientranza. Que-
sta opzione non
serve solo per ot-

quando legge
un testo realiz-
zato con le pre-
cedenti versio-
ni dell’applica-
zione, provve-
de a trasfor-
mare il forma-
to V1.1 nella
versione 2.0
(com’¢ facil-
mente osserva-
bile, il formato
dei file prodot-
ti da un’appli-
cazione GEOS
compatibile in
genere subisce
meno aggior-

namenti del-
I’applicazione
stessa).

La versione
1.1 del forma-

THE COMPLETE WRITING ENVIRONMENT FOR USE WITH GEOS™

FOR THE COMMODORE 64, 64C AND 128 COMPUTERS.

tenere automati-
camente la rien-
tranza del testo,
ma anche per
portare piu a si-
nistra del margi-
ne sinistro I'ini-
zio di un capo-
verso (per esem-
pio quando si vo-
gliono mettere in
evidenza alcuni
punti particolar-
mente significati-
vi).

Un’altra im-
portante novita
introdotta dalle
nuove versioni di
geoWr ite ¢ 'impa-
ginazione del sin-
Uolo pznacrafo
OI a ¢ infatti pos-

geoWrite 2.1
Text Grabber™
word processors.

to ¢ quella
adottata da
geoWrite VI.1;
questa release
del word pro-
cessor funzio-
nava soltanto

™ Advanced wonl-processing.
 Port text to geoWrite from other

geoMerge™: A sophistica
Plus: New deskTop™
column overlay capabilitics.

B E ="

Sof

{ VR

rks

‘geoLaser™: Apple® LaserWriter ™ printer support.
ed mail menge program.
drivers, and multi-,

sibile camblale_
margini, tipo di
allineamento, ta-
bulatori, interli-
nea e rientranza
a ogni nuovo pa-
ncmfo ottenen-

con la prima

versione del Kernel di GEOS, la
1.1, e la sua funzione era solo
dimostrativa (conteneva infatti
parecchi bug). Le novita intro-
dotte con la nuova release V2.0 di
geoWrite, comuni anche alla ver-
sione 2.1, rlgumddno principal-

mente I'impaginazione del testo.

Parte delle nuove opzioni di-
sponibili sono selezionabili agen-
do su alcune piccole icone dispo-
ste appena

sotto la barra dei

adesso si ottiene portando il mou-
se sul bordo superiore o inferiore
dello schermo.

Ora gli allineamenti possibili
sono quattro: a pacchetto, a ban-
diera (sinistra e destra), e centra-
to. Grazie a queste possibilita,
'utente puo variare notevolmen-
te il layout della pagina. Sono
disponibili tre valori distinti per
I'interlinea, e i tabulatori possono
essere anche decimali. Quest’ulti-

do cosi una flessi-
bilita davvero notevole. Questa
prerogativa consente, inoltre,
d’'inserire un disegno generato
con geoPaint in qudlunquc posi-
zione. Infatti, ¢ sufficiente, dopo
un paragrafo, fissare i margini in
modo che racchiudano la colonna
nella quale si vuole inserire la
figura, inserire la figura, e infine
ripristinare i margini originali e
continuare la digitazione del te-
sto. Nelle precedenti versioni di



geoWrite, le figure dovevano esse-
re sempre inserite al centro della
colonna. E prevedibile che in
futuro si potra far convivere testo
e disegno I'uno accanto all’altro.
Tutta questa serie di nuove
opzioni per l'impaginazione ha
inevitabilmente modificato il for-
mato dei file memorizzato su
disco. Riassumiamo brevemente
che cosa intendiamo per “forma-
to di un file di testo”. Ogni file
inizia con una riga di definizione
(ruler), cioé una stringa di byte
nella quale sono contenuti tutti i
parametri che caratterizzano il
testo che segue, tra i quali sono
compresi margini, tabulatori, alli-
neamento, interlinea, rientran-
za... Nella versione 1.1 del forma-
to, la riga di definizione poteva
comparire soltanto all'inizio di
ogni pagina. Nella versione 2.0,
invece, la riga di definizione puo
apparire anche all'inizio di ogni
paragrafo. Inoltre, la presenza di
pit opzioni ha richiesto una riga
di definizione contenente un
maggior numero di parametri.
Sostanzialmente questi sono i mo-
tivi che hanno indotto la Berkeley
a realizzare il formato 2.0 dei file.
Nella Guida ufficiale alla program-
mazione di GEOS (IHT Gruppo
Editoriale, 1988) i formati dei file
vengono ampiamente illustrati.
Inoltre, ora & possibile muovere il
mouse sullo schermo agendo an-
che sgi Fasti cursore. Questa ca-
ratteristica si rivela davvero mol-
to utile durante la digitazione
d.el testi, momento in cui pud
diventare particolarmente sco-
modo togliere la mano dalla ta-
stiera per azionare il mouse sulla
scrivania.
La selezione dei blocchi di testo
¢ notevolmente migliorata. Ora
come blocco massimo ¢ possibile
selezionare l'intera pagina, anzi-
ché solo la parte di testo visualiz-
zata nella finestra. E inoltre possi-
bile selezionare una singola paro-
la premendo il pulsante del mou-
se due volte in rapida successione.
Nelle pre('c-denri versioni di
gﬁ()l'l/ritg la dcﬁniziope di un bloc-
co di testo scompariva non appe-
na si selezionava una voce per il
cambio della fonte o dello stile,

60/

obbligando l'utente a compiere
noiose ridefinizioni. Ora, invece,
il blocco rimane selezionato con-
sentendo di scegliere altre opzio-
ni dai menu senza doverlo ridefi-
nire. Per eliminare la definizione
di un blocco, ¢ sufficiente preme-
re il pulsante del mouse in una
zona qualunque del testo.

Oltre all'inefficienza nella ge-
stione dei blocchi, uno dei difetti
che sono sempre stati imputati a
geoWrite era la mancanza di co-
mandi per il “search and replace”,
due funzioni che non possono
mancare in un word processor.
Nella nuova versione sono stati
inseriti, e sono anche abbastanza
versatili. Un’im-
portante utility ¢ la
possibilita di far B

(pedice). )

Le nuove versioni di geoWrite
sono state migliorate anche per
quanto riguarda la gestione della
stampa. Al momento di passare
alla fase di stampa, appare un box
di dialogo che propone innanzi-
tutto tre opzioni: la stampa in alta
risoluzione, quella a caratteri e
quella NLQ (Near Letter Quali-
ty). In particolare, se si sceglie
uno degli ultimi due modi di
stampa e la fonte Commodore in
corpo 10 (presente sul disco in
dotazione al pacchetto), si posso-
no utilizzare i caratteri della stam-
pante mantenendo il layout pre-
disposto a video. Questo non

qe0s ; tile : adit i options

comparire auto- Fon ceize
maticamente su
ogni foglio un’in-
testazione o una si-
gla. Molti word
processor consen-
tono d’inserire un
testo sia nella parte
alta della pagina
(header), sia nella
parte bassa (foo-
ter). A partire dal-
la versione 2.0, an-
che geoWrite offre
quest’opzione.
All’interno dell’header e del
footer possono essere inserite an-
che figure tratte da geoPaint, che
saranno quindi ripetute su ogni
pagina. Inoltre, se la prima pagi-
na del nostro elaborato contiene
un titolo o comunque dev’essere
differenziata dalle altre, € possibi-
le identificarla come “pagina tito-
lo” e non fare apparire al suo
interno né I’header né il footer.
Oltre ai testi fissi, da ripetere
immutati in ogni pagina, nell’hea-
der e nel footer possono essere
inseriti anche parametri variabili
come il numero di pagina, la data
e l'ora: & il word processor che, in
fase di stampa, provvede a inseri-
re automaticamente il corretto
numero di pagina, la data e I'ora.
Per quanto riguarda gli “stili” di
scrittura, le nuove versioni di
geoWrite ne aggiungono due: il
superscript (apice) e il subscript

17interl
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il set di caratteri
della stampante) mantenendo
impaginazione.

In geoWrite V2.0 e 2.1 ¢ stato aggiunto il menu page

accade se si stampa “a caratteri”
con una fonte diversa da quella
Commodore. E poi possibile ef-
fettuare una stampa parziale del
documento indicando un partico-
lare gruppo di pagine.

L’ultima opzione riguarda il
tipo di carta che verra impiegata
(modulo continuo o fogli singoli),
molto utile per non dover mette-
re ogni volta in off line la stam-
pante qualora si stiano impiegan-
do i fogli singoli.

Le nuove versioni di geoWrite,
inoltre, adattano la lunghezza di
ogni pagina di testo al tipo di
stampante prescelta. Si tratta di
una caratteristica pit importante
di quello che pud sembrare, dal
momento che il numero di righe
stampabili su ogni foglio, in alta
risoluzione, varia da stampante a
stampante. Se un testo viene
stampato con un certo driver di
stampa, e in seguito si utilizza un




driver diverso, geoWrite procede A
cambiare il formato del testo per
adattarlo alla nuova lunghezza di
pagina. Talvolta questa procedu-
ra pud essere piuttosto lenta, ma
non c’¢ da allarmarsi.

Queste sono le caratteristiche
fondamentali introdotte da
geoWrite V2.0 e comuni anche a
geoWrite v2.1. L’ultima versione
aggiunge perd una particolarita
nuova: la piena larghezza di pagi-
na.
Fino alla versione 2.0 di geoWri-
te, i testi potevano, al massimo,
occupare sei pollici in larghezza
(dal margine sinistro minimo, si-
tuato a 1,2 pollici dal bordo

qeos i file | edit eTllle page ! font : style [

mlr_tm;‘; :i:;m:exl CGHE
change, then find € ¥
hide pictures

e

Ecdmeke Tl proe wide R} congente di
allargare la larghezza di paginaa 8

pollici.

Con lopzione indicata si attiva la piena larghezza di pagina

sinistro del foglio, al margine
destro massimo a 7,2 pollici).
Questa ¢ la larghezza di pagina
prevista dai formati dei file 1.1 e
2.0. Invece geoWrite V2.1 prevede
pagine di testo che arrivano a
occupare quasi I'intera larghezza
di un foglio di stampa. Il margine
sinistro minimo si porta a 0,2
pollici dal bordo sinistro della
pagina, mentre il margine destro
massimo a 8,2 pollici, per una
larghezza totale di 8 pollici.
geoWrite V2.1 pud anche gestire
file del formato 2.0, trasforman-
doli — tramite I'opzione “make
full page wide” del menu options
- nel formato 2.1.

Con il formato da 8 pollici,
pero, sono necessarie tre finestre
per spostarsi orizzontalmente
lungo la pagina, mentre nei for-
mati precedenti ne bastavano
due. Bisogna ammettere che ave-
re il testo su tre finestre & un po’
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scomodo in fase di rilettura.

Dopo la trasformazione del file
dalla V2.0 alla V2.1 non & pia
possibile tornare al formato pre-
cedente (come del resto avviene
in qualsiasi altra trasformazione
di formato). E bene ricordarsi di
questo particolare, specialmente
quando si attiva la massima lar-
ghezza di pagina. Inoltre, non
tutte le stampanti sono in grado
di stampare 80 caratteri per linea
(10 cpi, caratteri per pollice).
Molte stampanti Commodore, ad
esempio, riescono a stampare sol-
tanto 60 caratteri per linea (7,5
cpi). In casi come questi la piena
larghezza di pagina offerta da
geoWrite V2.1 non
puo essere sfrutta-
ta.

Questa ¢ la sto-
ria completa dell’e-
voluzione di
geoWrite, almeno
fino a oggi. La ver-
sione 2.1 ne rap-
presenta la punta
piu avanzata.
geoWrite V2.1 € un
word processor
grafico WYSIWYG
(quello che vedi ¢
quello che ottieni)
eccezionale per
produrre documenti graficamen-
te eleganti, divertenti e originali.
E ancora privo di alcune funziopi
fondamentali (come per esempio
I'inclusione di file di testo senza le
opzioni cut & paste), ma si. sta
avvicinando a grandi passi ai
word processor professionali di
miglior livello.

C. G

geoMerge

Su quest’applicazione ci siamo
gia dilungati a sufficienza nel
numero scorso di Commodore Ga-
zette, nel corso dell’articolo
“Deskpack Plus”, e quindi ne
riassumiamo solo le funzioni prin-
cipali. '

geoMerge consente di stampare
copie multiple di un documento
cambiando ogni volta alcuni attri-
buti definiti dall’utente. Per
esempio, l'utente puo aver la

necessita di creare una lettera
base da inviare a molti amici,
personalizzandola secondo il ses-
s0, il nome e I'indirizzo del desti-
natario. Seguendo una semplice
sintassi, I’'utente redige una lette-
ra base nella quale identifica i
campi variabili, e le eventuali
strutture condizionali. I campi
variabili sono testi che variano a
ogni singola stampa della lettera,
mentre le strutture condizionali
servono per scegliere, all’atto del-
la stampa, quale parte di testo
dev’essere considerata.

Quando la lettera base & pron-
ta, I'utente manda in esecuzione
geoMerge. L’applicazione “legge”
la lettera base, e ogni volta che
incontra un campo variabile, o
una struttura condizionale, inter-
roga 'utente sul testo da sostitui-
re o sulla scelta da effettuare. Per
esempio, alla richiesta del campo
Cognome, I'utente puo risponde-
re di volta in volta Rossi, Bian-
chi... Nelle strutture condizionali
geoMerge potrebbe, per esempio,
richiedere il valore della variabile
Sesso: se l'utente risponde M
viene stampata una frase, se ri-
sponde F la frase sara diversa.
Continuando in questo modo,
I'utente pud trasformare la lette-
ra base in tante lettere uniche e
stamparle. Ogni lettera stampata
conterra gli attributi che sono
stati scelti.

La procedura d’aggiornamen-
to dei campi variabili e delle
variabili delle strutture condizio-
nali puo essere anche automatiz-
zata con la creazione di un oppor-
tuno file che contiene tanti re-
cord quante sono le lettere da
stampare: ogni record dovra ri-
portare un valore da inserire nel
relativo campo, o la variabile
della struttura condizionale. Il
file di record dev’essere redatto
con geoWrite, ma puo anche pro-
venire da un database, o da
geoDex. Quest’ultima applicazio-
ne prevede, infatti, un’opzione
per salvare su disco tutti i nomina-
tivi, suddividendoli in record se-
condo la sintassi impiegata da
geoMerge .

geoMerge ¢ un'applicazione uti-
le e versatile, capace di soddisfare
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ogni esigenza nella stesura qi
lettere fondamentalmente ripeti-
tive ma rivolte a destinatari diver_—
si, o adattabili a diversi scopl.
Insieme con un database, puod
rendere automatico un lavoro
decisamente noioso.

Text Grabber:

Quest’applicazione trasforma i
file di testo generati dai piu
comuni word processor non GEOS
compatibili in file di testo accessi-
bili da geoWrite . Se il word proces-
sor ¢ uno di quelli supportati da
Text Grabber , nella trasformazio-
ne vengono mantenuti il tipo di
allineamento, i margini e tutte le
altre caratteristiche d’impagina-
zione, mentre se il file di testo &
generico, o & stato generato da un
word processor non ancora sup-
portato, quando si procede alla
trasformazione tutti i codici di
controllo vengono persi.

I word processor contemplati
sono: EasyScript, PaperClip, Spe-
edScript e Word Writer 64. Oltre a
questi, Text Grabber supporta tre
formati generici: uno per i file in
PET ASCII, uno per i file in ASCII
standard, e uno per i file memo-
rizzati con lo stesso formato im-
piegato da EasyScript.

Se il file da trasformare é stato
generato con un word processor
diverso da quelli elencati, si do-
vrebbe riuscire ugualmente a
convertirlo tramite una delle tre
forme generiche. Per esempio,
per trasformare un file generato
con SuperSeript, si puod usare il
formato EasyScript o il formato
generico per i file di tipo Easy-
Seript. Mentre nel secondo caso
TextGrabber non compie alcun
controllo sui caratteri contenuti
nel file, e provvede a sostituire
ogni codice non stampabile con
un punto interrogativo, nel pri-
mo caso interroga I'utente ogni
volta che incontra un carattere
non stampabile e non corrispon-
dente a nessun codice di controllo
impiegato da EasyScript. L utente

puo inlerrr)mp(r'rq la trasforma-
zione, ignorare il carattere e
quindi non riprodurlo nel file
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geoWrite compati-
bile, o sostituirlo
con un punto in- -
4 Please choose word processor:
rogativo. Du- [ >
errog EasyScript Form di

rante la trasforma-
zione, Text Grabber
offre anche la pos-
sibilita di vedere

Pape(Clip Form K,
SpeedScript Form
WordKriter Form

IGenetic I Form

| CDisk_|
| [Drive

I'aspetto del file

[

che sta generando,

consentendo all’u-

= Jaxt @gabbar =

. Copyright 1987, Berkeley, Sollwolksé
tente di farsene al- ‘ o 2 : -

meno un’idea ap-
prossimativa pri-
ma di leggerlo con
geoWrite .

Text Grabber & anche in grado
di riconoscere i comandi d’inclu-
sione di file, a seconda del tipo di
word processor prescelto, ma se il
file da inserire o aggiungere non
esiste su disco, segnala I’errore
all’utente e attende che ne venga
scelto un altro effettivamente
presente. Quest’applicazione ¢&
molto utile per rendere piu elabo-
rate le caratteristiche grafiche di
un testo redatto con un normale
word processor, ma non ¢& in
grado di supportare i formati di
molti word processor ampiamen-
te diffusi. Eaugurabile che venga-
no aggiunte nuove versioni dei
driver di trasformazione.

geoLaser

geoLaser permette d'impiegare
la stampante laser LaserWriter
della Apple per riprodurre su
carta testi e disegni creati in
ambiente GEOS. Dal momento
che questa stampante comunica
con il computer attraverso un’in-
terfaccia seriale, ¢ anche possibile
collegarsi per mezzo di due mo-
dem e la linea telefonica, qualora
la stampante non si trovi nelle
vicinanze del computer.

Nel manuale in dotazione al
pacchetto geoWrite Workshop, si
dichiara che quest’applicazione ¢é
stata collaudata utilizzando 1'in-
terfaccia Jameco JE-232CM inseri-
ta nella user port del C-64, per la
quale vengono illustrate le posi-
zioni degli switch. Comunque, a
quanto risulta dalla nostra prova,
I"applicazione trasmette i dati cor-

Alcunidriverditrasformazionedisponibili con Text Grabber

rettamente anche con altre inter-
facce seriali, sempre che siano
collegate alla user port.

Quando viene mandata in ese-
cuzione, geoLaser chiede all’uten-
te di scegliere la velocita di tra-
smissione dei dati: 9600 baud o
1200 baud. La prima velocita &
ideale se la stampante si trova nei
pressi del computer, e il collega-
mento viene effettuato solo attra-
verso il cavo seriale. Se invece c’e
la necessita di utilizzare la linea
telefonica attraverso due modem,
conviene impiegare la seconda
velocitd per non incorrere in
problemi di trasmissione.

Fatta questa scelta e selezionato
il file da trasmettere alla stampan-
te laser, I'applicazione chiede al-
'utente: 1) quali pagine stampa-
re, 2) il numero di copie, 3) se si
desidera la sovrapposizione della
pagina corrente alla successiva.
Quest’ultima opzione, se il testo &
stato opportunamente suddiviso
in colonne mettendo ogni colon-
na su una pagina diversa, permet-
te di ottenere un testo stampato a
colonne sulla stessa pagina.

Inoltre geoLaser consente di
attivare un’opzione molto utile
quando nel testo vengono usate
fonti carattere non residenti nella
stampante laser. Anziché tra-
smettere alla stampante 1'intero
testo in alta risoluzione, con il
rjsultato di farlo apparire discon-
tinuo nei contorni (dal momento
che la risoluzione orizzontale del-
la stampante & molto maggiore di
quella impiegata da GEOS ), geoLa-
ser provvede a controllare se su
disco € presente un corpo caratte-




re piu grande all'interno della
fonte corrente; se lo trova tra-
smette il testo nel nuovo corpo, e
poi richiede alla stampante di
ridurlo opportunamente. Con
questo stratagemma i contorni
dei caratteri appaiono molto piu
continui.

Ma la stampante laser puo esse-
re utilizzata anche per sfruttare il
suo set di fonti carattere, e relativi
corpi. Queste fonti sono molto
ben definite, e stampandole si
ottiene un risultato migliore che
utilizzando le fonti in alta risolu-
zione di GEOS. Allo scopo, sul
disco geoWrite Workshop risiedono
alcune fonti 1 cui nomi sono
preceduti dal prefisso “LW_-". Se
nel testo I'utente impiega queste
fonti, geoLaser, anziché trasmet-
tere la pagina in alta risoluzione,
seleziona all’interno della stam-
pante laser la fonte carattere
residente che corrisponde a quel-
la impiegata nel testo, e procede
alla stampa inviando solo i carat-
teri. In pratica si tratta di una
stampa a caratteri di qualita, in
quanto il documento che si ottie-
ne ¢ uguale a quello che appare
sul video, ma I'impiego delle fonti
interne della laser aumenta note-
volmente la qualita del prodotto.
Nell’uso di alcune fonti residenti
¢ anche possibile impiegare gli
stili bold e italic.

Come abbiamo gia detto, a
partire dalla versione 2.0 di
geoWrite, le pagine stampate va-
riano in lunghezza a seconda del
tipo di stampante. La LaserWri-
ter adotta una lunghezza di pagi-
na maggiore di quelle normal-

geoLaser consente due velocita di trasmissione dei dati

mente gestite da GEOS (840 pixel),
e quindi & necessario aggiungere
alcune righe vuote all’inizio e alla
fine del testo per centrarlo nella
pagina. Questo lavoro di centra-
tura viene svolto automaticamen-
te da geoLaser.

In definitiva si tratta di un’otti-
ma applicazione se si dispone
della LaserWriter, ma, conside-
rando che le sue prestazioni sono
molto superiori a quelle del C-64,
per non parlare del prezzo, &
alquanto improbabile che un
utente di GEOS la possieda. D’al-
tra parte si pud sempre ricorrere
al collegamento via modem con
un servizio telematico che la met-
te a disposizione, o con un amico
che ce ne permette I'impiego, et
voila: il gioco ¢ fatto.

Paint Drivers

Si tratta di una delle piu inte-
ressanti applicazioni del pacchet-
to geoWrite Workshop. Infatti,
Paint Drivers permette di compie-
re un’operazione che molti utenti
hanno sempre desiderato: la com-
posizione in overlay di uno o pia
documenti, indifferentemente
dal fatto che contengano immagi-
ni o testi.

Paint Drivers, una volta manda-
ta in esecuzione, richiede all’u-
tente di selezionare uno dei dri-
ver di stampa presenti sul disco.
L’utente pud scegliere quello che
impiega di solito con la sua stam-
pante. Subito dopo, Paint Drivers
crea su disco — tenendo conto del
driver di stampa prescelto — altri
due driver di stam-
pa: Paint OVER-
LAY e Paint PA-
GES. Sono due dri-
ver di stampa un
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po’ particolari, vi-
sto che non acce-
dono alla stampan-
te ma creano su
disco un file geo-
Paint compatibile.
Per procedere, 'u-

gaelaser

Copyaght 19

tente deve sempli-
cemente scegliere
uno dei due driver

da deskTop .

Selezionando il driver Paint
OVERLAY, e mandando in stam-
pa un file di piu pagine da
geoWrite, il driver crea sul disco
un unico documento geoPaint
compatibile, nel quale sono state
sovrapposte tutte le pagine man-
date in stampa. In questo modo,
per esempio, se I'utente ha creato
un file di testo nel quale la prima
pagina riporta la colonna di sini-
stra e la seconda quella di destra,
mandando in stampa questo file
con il driver Paint OVERLAY
selezionato, si ottiene la creazione
su disco di un file geoPaint compa-
tibile, di nome “OVERLAY”, nel
quale le due pagine sono sovrap-
poste. Questa ¢ la prima funzione
fondamentale del driver di stam-
pa Paint OVERLAY.

Se sul disco & gia presente un
altro file geoPaint compatibile di
nome OVERLAY, mandando in
stampa un nNuovo testo se ne
ottiene la sovrapposizione con il
contenuto del file OVERLAY. In
questo modo, procedendo alla
stampa di piu file — di testo o di
disegni — si ottiene un’unica so-
vrapposizione all’interno del file
OVERLAY geoPaint compatibile.
Tramite il driver di stampa Paint
OVERLAY si possono quindi so-
vrapporre testi e disegni ottenen-
do un’unica immagine, che puo
poi essere visualizzata (o modifi-
cata) tramite geoPaint.

Paint PAGES, l'altro driver di
stampa creato da Paint Drivers,
serve per trasformare le pagine di
un testo in disegni geoPaint com-
patibili. Questa necessita si pre-
senta quando si desidera che a
ogni pagina di testo si sovrappon-
ga, per esempio, una cornice
creata con geoPaint. In questo
caso, infatti, si cambia il nome del
disegno (nel nostro esempio, la
cornice) in OVERLAY, e si proce-
de a stampare, con il driver Paint
OVERLAY, la prima pagina del
documento scorporata preceden-
temente da Paint PAGES. In que-
sto modo il disegno OVERLAY
diventa la sovrapposizione della
prima pagina di testo del docu-
mento e del disegno. Per proce-
dere a incorniciare la pagina
successiva del testo, € necessario
63
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Tramite Paint OVERLAY si ottiene un testo su piu colonne

ripristinare la cornice all’interno
di un file di nome OVERLAY,
magari duplicando un opportuno
file fittizio.

Anche se le modalita d’impiego
di questi due insoliti driver di
stampa possono creare qualche
difficolta (il manuale non & molto
chiaro in proposito), basta un po’
di pratica per riuscire ad afferrar-
ne il funzionamento.

Riassumendo,
Paint OVERLAY
consente di so-
vrapporre piu file
e disegni creando
un unico disegno
di nome OVER-
LAY. Paint PAGES
consente di tra-
sformare ogni pa-
gina di un testo
scritto con geoWri-
te in un disegno.
Ognuno di questi
disegni puo poi es-
sere sovrapposto
ad altri disegni o testi, tramite
Paint OVERLAY, ottenendo in un
modo abbastanza singolare la per-
sonalizzazione di ogni pagina.

Con Paint Drivers ci si puo
davvero sbizzarrire, realizzando
testi su due, tre, quattro colonne,
inserendo disegni in ogni posizio-
ne, e miscelando infine il tutto
per ottenere nuovi file geoPaint’
compatibili. Certo, queste presta-

zioni sono facilmente ottenibili
attraverso geoPublish, ma anche
con Paint Drivers, se 'unica no-
stra necessita ¢ quella di sovrap-
porre alcune pagine, i risultati
(con un po’ di pazienza) sono
soddisfacenti.

Conclusioni

geoWrite Workshop & un pac-
chetto interessante. Riunisce una
serie di strumenti per I’elabora-
zione dei testi che — in modo
diverso — si dimostrano tutti di
una certa utilita. Tra le diverse
applicazioni del pacchetto spicca-
no geoWrite V2.1 e Paint Drivers
che aggiungono prestazioni dav-
vero nuove e importanti al mon-
do di GEOS: I'intera larghezza del
foglio di stampa a nostra disposi-
zione, e la possibilita di stampa in
overlay dei testi e dei disegni.
Non c’¢ che dire: in ambiente
GEOS si migliora sempre. |

FONTPACK PLUS

Cinquantatré fonti carattere diverse
animano questo pacchetto. Ce n'é per
tutti i gusti. Fra stili di ogni tipo,
caratteri divertenti e caratteri “seriosi”
si possono mettere in evidenza alcune
fonti di particolare interesse.

Vi sono sette fonti “disegni”, nelle
quali compaiono soltanto simboli: case,
treni, visi, cartelli stradali, animali, )
piante, oggetti casalinghi, componenti
elettronici, fiocchi, sanitari, scale, diva_»
ni, fiori, note musicali, lune, fasi lunari,
caratteri topografici... e tanti altri dise-
gni che possono tornare utili in infinite
occasioni

Componendo opportunamente alcuni
di questi disegni, si possono perfino
generare nuove e bizzarre figure. Oltre
alle fonti disegni, balzano subito all'oc-
chio l'alfabeto braille e quello cirillico.

Insieme alle 53 fonti carattere, viene
anche offerta 1'applicazione geoFont,
che abbiamo gia presentato nel numero
2/88 di Commodore Gazette, nell'ambi-
to dell'articolo sul pacchetto geoSpell

Tramite quest'applicazione & possibi-
le generare facilmente nuove fonti ca-
rattere, ma anche modificare quelle gia
esistentl. Con un carnet di 53 fonti gia
disponibili non c¢'é che l'imbarazzo della
scelta per prenderne una come base e
creare la cinquantaquattresima

Su questo pacchetto non occorre che

c1 soffermiamo di piu: I'immagine a
fianco e piu che eloquente
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GUERRA COMPUTER

Via Bissuola 20/A Filiali:

Mestre Venezia Via Vizzotto, 29 S. Dona (Ve)
Tel. 041/974944 r.a. Via Cairoli, 95 Treviso
Commodore Amiga §00................. L 860.000

Commodore Amiga 2000................ L. 2.500.000 Offerte del mese:
Commodore C-64 New .........cvuvuvnnnn L. 295.000

Commodore C-128 D...........ceevvvnnnn L. 820.000

Commodore PC 10 III.............cunnnne L. 1.850.000 Adattatore telematico
Commodore PC 20 III.............ccnnnnn L. 2.400.000 6499 con abbonamento
Espansione RAM 256K C-64............. L 200.000 gratuito per un anno per il
Espansione RAM 512K A500............ L 230.000 collegamento al Videotel e
Espansione RAM 512K A1000........... L 390.000 manuale di istruzione
Espansione RAM 1MB A1000 ........... L 590.000

Espansione RAM 2MB A2000 ........... L. 640.000 L. 39.000
Espansione RAM 8MB A2000 ........... L. 4.200.000

Drive Commodore 1541 ................. L 350.000

Drive Commodore 1541 IT............... L 380.000

Drive Commodore A1010 per Amiga... L 330.000 Cofanet.to programmi origi-
Drive Commodore A2010 per A2000.... L 290.000 nali Amiga con manuale in
Drive Compatibile per C-64 ............ L 270.000 italiano tra cui: Superbase,
Drive Compatibile per Amiga.......... L. 270.000 Logistix, Music studio, Su-
Sidecar per A1000...........cccvvmmnnrnns L. 900.000 per Huey, grafica pittorica e
Dischi Bulk 5 1/4” 252D cert. ........... L. 800 Cad, gestione archivi, recu-
Dischi Bulk 3 1/2” 252D cert. ..........- L. 2.200 pero dischi danneggiati,
Framegrabber digitale tempo reale ... L 590.000 emylapore di tgr‘mlnah e tra-
Digi view A500/1000/2000 ..........---- L 130.000 smissione (‘:latl,' laboratorio
Digi sound A500/1000/2000..........--- L. 130.000 musicale, giochi vari. _
Niki cartridge II per C-64..............- L 65.000 I programmi sono corredati
Go Amiga cartridge per C-64........... L 65.000 di manuale in italiano e ga-
Tappetino salva mouse..............--- L 18.000 rantiti dalla C.T.O. Italia
Stampante Commodore MPS 1500...... L 570.000

Stampante Commodore MPS 1250...... L. 490.000 L. 125.000
Interfaccia Midi per A500/1000/2000.. L 49.000

Emulatore C-64 A500/1000/2000........ L 49.000

Scheda Janus XT ......ceveeerrrnnenenns L. 790.000 ‘
Scheda Janus AT .........covemmmrrraenes L. 1.500.000 Stampante Panasonic KX
Monitor Commodore 1084............... L 570.000 1081 Centronl_cs 160 CPS
Monitor Commodore 2080............... L 650.000 NLQ Draft ottima per Ami-
Hard disk SCSI per A2000............... L ggg-ggg ga e personal computer
Hard disk PC/Amiga per A2000........ L .

Scheda video/ RF pger A2000.. . .c5.um5 s L. 150.000 L. 430.000
Genlock videomaster per A500......... L. 1.120.000

Siamo inoltre distributori di prodotti: Commodore, Philips, Amstrad, Atari, Star, Nec, Citizen,
Panasonic, Seikosha, Olivetti Prodest. Abbiamo una grande quantita di software per Amiga,
C-B4, MS-DOS, Atari ST, MSX 1 e 2: scriveteci o telefonateci, in quanto non possiamo elencarvi
tutto cio che abbiamo in catalogo. | prezzi sopra elencati sono IVA compresa e al netto delle spese
di spedizione. La merce & garantita per un anno dalla data d’acquisto. Cercheremo di soddisfare
ogni vostra esigenza. Abbiamo la pit vasta scelta di hardware e software del triveneto.




PROVE HARDWARE

LA MPS 1500 C:
I COLORI
ECONOMICI

Stampa a colori ed elevata velocita. Ecco le caratteristiche che unite

al prezzo competitivo rendono questa stampante un investimento
consigliabile a molti utenti dell’Amiga

di Luca Giachino

cegliere una stampante non
S ¢ facile. Le esigenze sono

innumerevoli, e qual ¢ la
stampante in grado di soddisfarle
tutte? E soprattutto, a quale rap-
porto prezzo/prestazioni? L u-
tente che si affaccia per la prima
volta sullo sterminato panorama
offerto dal mercato delle stam-
panti, avverte in genere un tangi-
bile senso di vertigine accompa-
gnato da forte indecisione e tre-
menda solitudine. Sono i sintomi
della “solitudine informatica”, o,
in altre parole, della mancanza
d’informazioni valide su cui basa-
re il proprio acquisto. Ma in
fondo, come in tutte le scelte,
un’attenta valutazione delle pro-
prie esigenze e delle proprie di-
sponibilita permette sempre di
trovare la strada giusta.

Qualche consiglio utile

Ci sono alcune considerazioni

di base che permettono di l‘estrip—
gere notevolmente il ventaglio
delle scelte. La prima riguarda le
proprie necessita: perq uale moti-
vo abbiamo deciso di fare questo
acquisto? Se dobbiamo sol(') stam-
pare listati di programmi, ci si
deve indirizzare verso le stampan-
66 /
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ti ad alta velocita. Se invece la
maggior parte del lavoro di stam-
pa consiste nel redigere lettere,
diventa prioritaria la qualita, e
allora puod essere consigliabile
una stampante a margherita o
Magari una laser. Se poi si deside-
ra ra.ggiungere entrambi  gli
obiettivi, 'aspetto economico di-
venta un fattore importante, so-
prattutto nell’ambito amatoriale.
Inoltre, f? necessario sapere quan-
te ore di stampa verranno svolte
al giorno, e selezionare dj conse-
guenza parti meccaniche e dispo-
sitivi di trascinamento che rao-
giungano la necessaria affidabilj-
ta.

All’individuazione delle esi-
genze fondamentali, fanno poi da
contorno altri aspetti meno im-
mediati, ma che in ultima analisi
possono rivelarsi decisivi per la
scelta di una stampante piuttosto
che un’altra, come la silenziosita,
I"aspetto estetico, la qualita del
manuale, I'assistenza, le variazio-
ni sul testo... Diciamolo chiara-
mente: ogni stampante puo soddi-
sfare egregiamente solo un nume-
ro limitato di esigenze, ed ¢ per
questo che la scelta dev’essere
particolarmente oculata.

La stampante Commodore
MPS 1500 C é un Iinteressante

compromesso fra basso costo,
qualita, ottima velocita di stampa,
scarsa robustezza, dimensioni
contenute, buona stampa a colori,
buona versatilita. Insomma, il
genere di stampante ideale per il
vasto settore amatoriale che desi-
dera prestazioni accettabili a un
costo proporzionato alle proprie
esigenze. Vediamo come si arriva
a questa valutazione.

La MPS 1500 C
e il colore

La sua prima caratteristica,
quella che catalizza subito 'inte-
resse, ¢ la stampa a colori. Non
perché rappresenti una novita,
ma perché siamo abituati ad asso-
cliare alle stampanti a colori un
prezzo ben diverso. Per compren-
dere qual ¢ il valore reale di
questo attributo, facciamone
un’analisi.

{F

d stampa a colori & una singo-
lare

_ caratteristica. Da un lato
Susclta vivo interesse e appare
come un territorio ancora tutto
da esplorare (e quindi accresce il
valore di una stampante), ma
d’altra parte i risultati che gene-
ralmente riesce a offrire lasciano
non pochi dubbi sulla sua reale



utilita. I1 problema ¢ che con la
tecnologia tradizionale, cio¢ testi-
na a matrice di punti e nastro
dall’inchiostro multi-colore, la
stampa a colori ha gravi limitazio-
ni. Muovendosi sulla linea di
stampa, la te-
stina lascia sul-
I'immagine le
tipiche striatu-
re orizzontali
che contraddi-
stinguono ge-
neralmente la
stampa in alta
risoluzione,
ma la ripetizio-
ne del passag-
gio, necessaria
per stampare
tutti i colori
della sintesi
cromatica sot-
trattiva, cioé
cyan (azzurro),
magenta e gial-
lo, accentua
notevolmente
questo malefi-
co effetto, e i
risultati che si
ottengono non
sono che un
pallido ricordo
dell'immagine
video.
Ovviamente,

utilita anche se non ¢ del tutto
fedele all'immagine che compare
sul video: pud essere utilizzata
con risultati efficaci per grafici
colorati, immagini dotate di sfon-
dibianchi, e, in generale, immagi-

Una piccola, grande
stampante

La MPS 1500 C si colloca su un
gradino superiore rispetto alle
dirette concorrenti. Oltre alla
stampa a colori
offre infatti al-
tre interessanti
prestazioni.
Vediamone ra-
pidamente il
quadro com-
plessivo.

Consente
una velocita di
stampa di 120
caratteri al se-
condo (cps), ot-
tenuta stam-
pando in modo
draft 10 carat-
teri per pollice
(cpi), ossia 80
colonne, men-
tre in modo
NLQ la velocita
scende a 30 cps,
ottenuta sem-
pre a 10 cpi.
Questa buona
velocita di
stampa ¢ una
delle qualita
migliori della
MPS 1500 C, di

anche con la
MPS 1500 C la
situazione non
¢ diversa, e si
ottiene una

Low

stampa a colori Med i e

di mediocre Saturation
qualita, in li-

nea con lo g;u;:r
standard con-

sentito dal me- Med i ur

todo tradizio- Walue

nale appena

descritto. Pe- {;:Yue

ro, se conside-
riamo il prezzo

Fatumation

Ry
b
e

it
e

grande interes-
se per coloro
che producono
lunghi listati.
E bidirezio-
nale con per-
corsi ottimizza-
ti, evitando co-
si il movimento
della testina di
stampa all’ini-
zio o fine della
riga se non so-
no presenti ca-
ratteri da stam-
pare. E in gra-

contenuto di
questa perife-
rica, la possibi-
lita di stampare a colori, e su carta
normale, & tutto sommato un
ottimo traguardo. Inoltre, la
stampa a colori pud avere una sua

La stampa a colo

ri di un’immagine dai toni chiari offre un buon risultato

ni contenenti colori chiari, senza
troppe sfumature e particolari. In
quest’ottica, la MPS 1500 C diven-
ta un’ottima stampante a colori.

do di stampare
con diversi
“passi” di stam-
pa, da 10 a 24
cpi, consentendo righe di stampa
che arrivano fino a 192 colonne.
Non si avvale degli scomodi swi-
tch, permettendo la programma-
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zione dei parametri pitt importan-
ti direttamente dalla console di
tre tasti della stampante stessa
(senza che la configurazione im-
postata venga persa quando si
disattiva la macchina). Emula tre
stampanti, la Epson JX 80 (per la
quale I’Amiga possiede un apposi-
to driver), la IBM Proprinter e la
IBM Graphics Printer, consenten-
do una vasta gamma d’impieghi
con vari tipi di software. Permet-
te di selezionare ben otto set di
caratteri speciali: USA, Francia,
Germania, Inghilterra, Danirpar-
ca, Svezia, Italia e Spagna. E in
grado di abilitare la spaziatura
proporzionale delle fonti caratte-
re. Consente il trascinamento
(con posizionamento automatico
del foglio) sia a frizione sia a
trattore, ed ¢ dotata di guide per
I'inserimento verticale di fogli
singoli (molto comode per alli-
nearli correttamente). Oltre a
questi sistemi di trascinamento di
serie, nel manuale viene anche
indicata la disponibilita, solo co-
me optional, di un alimentatore
automatico per i fogli singoli che
permette d’inserire risme da 30
fogli, e di un sostegno per I'impie-
go di moduli continui su rullo.
Una certa varieta nei modi di
trascinamento si rivela comodissi-
ma, ma soprattutto rispecchia la
filosofia di questa stampante: la
massima versatilita al minimo co-
sto. Va infine rilevato che la
testina di stampa ¢ a nove punti,
ed ¢ quindi in linea con le altre
stampanti comprese nella stessa
fascia di prezzo.
Il manuale in dotazione ¢& in
italiano ed & abbastanza chiaro,
anche se manca di esempi applica-
tivi. Descrive tutte le fasi dell’in-
stallazione, e 1 codici di controllo
in ogni emulazione, ed ¢ comple-
tato da alcune comode appendici
studiate per una consultazione
rapida dei principali argomenti.
Un unico neo: non ¢ ancora
aggiornato alla versione del fir-
mware di cui dispone ora la
stampante. Di diverso, comun-
que, dovrebbe esserci solo la
possibilita d’impostare da console
(della stampante) un maggior nu-
mero di parametri.

La prova

Dopo questo sommario elenco
delle caratteristiche della macchi-
na, entriamo nel vivo della prova.
La stampante MPS 1500 C viene
commercializzata con un’inter-
faccia parallela Centronics, che,
insieme all’emulazione Epson, la
rende particolarmente idonea a
essere affiancata sia all’Amiga sia
ai PC IBM. Nella nostra prova
I’abbiamo collegata a un Amiga,
computer al quale la MPS 1500 C
si rivolge espressamente, date le
sue caratteristiche grafiche. Il
driver di stampa che abbiamo
attivato & quello per le Epson JX
80, che funziona egreglamente
con questa stampante. Per colle-
garla al C-64 o al C-128, ¢ invece
necessario disporre di ur}’oppor.
tuna interfaccia Centronics.

La prima cosa che colpisce,
osservando la MPS 1500 C, sono le
sue ridotte dimensioni (94 x 370 x
253 mm). Pesa solo 4,2 Kg, e forse
per questo appare poco ro.busta.
L’impressione s trasfqrma n cer-
tezza quando la installiamo accan-
to al computer e notiamo che il
cabinet in plastica che la racchiu-
de scricchiola facilmente.

Esteticamente la MPS 1500 G
non ha particolari pregi di design,
con quel colore latteo che mal si
sposa con il marrone del vetrino.
Ma ¢ soprattutto la sua forma a
parallelepipedo che la rende poco
attraente. Una forma spoglia, pri-
va di elementi di richiamo, che
comunque —semplice ed essenzia-
le com’e — puo trovare il favore dj
coloro che desiderano dimensionj
contenute e compattezza; i giudi-
zi estetici sono comunque sogget-
tivi. Un po’ meno soggettivi,
invece, sono i giudizi sulla pratici-
ta d’impiego, campo nel quale la
MPS 1500 C rivela sia pregi che
difetti.

La configurazione
dei parametri

Per prima cosa dobbiamo os-
servare che i tre tasti della console
operativa, accessibile sulla sinistra
del sistema di trascinamento, so-

no poco sensibili, e talvolta occor-
re premerli pitt di una volta per
ottenere l'effetto desiderato. At-
traverso questa tastierina, 1'uten-
te puo impartire i normali coman-
di line feed e form feed, puo
sospendere e riattivare la stampa,
e infine controllare lo stato delle
operazioni grazie a tre led. Sem-

La console operativa della MPS 1500 C

pre da tastiera, l'utente puo atti-
vare l'autotest di stampa e accede-
re‘ai parametri interni della stam-
pante. L’impostazione dei para-
metri da tastierina, rispetto ai
soliti inaccessibili switch, si rivela
molto comoda, ma presenta un
fastidioso inconveniente: abbia-
mo notato che per configurare i
parametri ¢ praticamente obbli-
gatorio inserire un modulo conti-
nuo, perché un foglio singolo
rischia  d’inceppare il trascina-
mento durante gli spostamenti
avanti e indietro del rullo. E
inoltre, per poter selezionare
quello desiderato, ¢ necessario
scorrere tutti i parametri.
Vediamo un elenco dei princi-
pali parametri sui quali si puo
intervenire da console:

— scelta dell’emulazione

— scelta del set di caratteri

- tipo d’inchiostro (a colori o
nero)

- segnalazione della presenza
dell’alimentatore automatico
per i fogli singoli

— tipo di stampa (mono o bidire-




zionale; nella stampa monodi-
rezionale gli allineamenti ver-
ticali sono piu curati)

- definizione dei caratteri (draft
o NLQ)

- spaziatura fra i caratteri

- abilitazione del buffer interno
da 5,5K o della sua riduzione a
2,5K per lasciare lo spazio al
down loading dei caratteri
ridefiniti

- modo d’impiego dei caratteri
CRelLF

- attivazione del sensore di fine
carta

- selezione dell’interlinea

- scelta dello zero con o senza
slash

~ lunghezza del foglio di stampa

- salto della perforazione

= stampa grafica bidirezionale

— spaziatura proporzionale

= parametri di trasmissione
(almeno alcuni).

Attraverso

Per agevolare I'inserimento dei
fogli, viene fornita di serie una
comoda guida orientabile da
montare dietro il rullo trascinato-
re, ma all’occorrenza & anche
possibile acquistare separatamen-
te I'alimentatore automatico dei
fogli singoli (che per6 non abbia-
mo sottoposto a prova).

Se invece si desidera impiegare
il trascinamento a trattore, si
deve inserire, incastrandolo in
scomode fessure, il dispositivo di

In alto: il trascinatore a trattore
In basso: una prova di stampa a colori

trascinamenti € una qualita da

_sottolineare, dal momento che ne

permette I'uso in ambiti diversi e
ne aumenta la versatilita.

La stampa

Eccoci finalmente alla “verifica
su strada” del comportamento di
questa stampante. Prima di pro-
cedere alla stampa dei testi, e
all’abilitazione dei vari modi di-
sponibili, abbiamo subito verifi-
cato il funzionamento a colori.
L’esperienza si € svolta in due fasi
distinte. La prima & stata la
stampa di un’immagine molto
particolareggiata, dai toni cro-
matici scuri e dallo sfondo nero.
Cio¢ un’immagine che rappre-
senta per le stampanti a colori un
durissimo banco di prova.

Il risultato di stampa ottenuto
dalla MPS 1500 C ha confermato

la tastierina si
puod quindi ac-
cedere a un
buon numero
di parametri,
che comun-
que, insieme a
tanti altri, pos-
sono anche es-
sere impostati
via software,
attraverso gli
opportuni co-
dici di control-
lo illustrati nel
manuale.

Il trascina-
mento

_ Una volta configurati gli appo-
sitt parametri conformando la
stampante alle proprie esigenze,
st procede alla scelta del tipo di
trascinamento. Con i fogli singoli
e lattivazione della frizione, la
MPS 1500 C non ha messo in luce
alcun difetto, anzi, 'inserimento
dei fogli singoli si ¢ rivelato molto
comodo e preciso, grazie ai riferi-
men.ti.vicino al rullo e alla predi-
sposizione automatica del foglio
alla prima riga utile di stampa.

avanzamento carta a piolini inclu-
so nella confezione. Il sistema di
aggancio di questo dispositivo
non & molto stabile, ed evidenzia
di nuovo la scarsa robustezza di
questa stampante. Inoltre, tro-
vandosi nel cammino di stampa
dopo la testina, obbliga sempre a
perdere il primo foglio del modu-
lo continuo. Durante la prova,
comunque, il trattore non ha dato
segni di malfunzionamento.

Per una stampante decisamen-
te economica, questa varieta di

le nostre poco
ottimistiche
previsioni. Sce-
gliendo invece
un’immagine a
sfondo bianco,
con toni di co-
lore chiari e
senza troppe
sfumature, il ri-
sultato & anda-
to decisamente
oltre le nostre
aspettative,
forse influen-
zate dal prezzo
modesto della
macchina.

La MPS 1500
C, in definitiva,
offre una stam-
pa a colori dal bassissimo rappor-
to prezzo/prestazioni, ed & pro-
babile che questo ne favorira
l'acquisto da parte di una vasta
fascia del settore amatoriale,

Soddisfatta I'iniziale curiosita
su una delle qualita. piu appari-
scenti della MPS 1500 (, siamo
passati alla valutazione del suo
funzionamento nella stampa dei
testi.

Sono previste sei densita di
caratteri per linea, da 10 a 94 cpi,
sia in modo draft sia in NLQ.
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Sono disponibili i modi di stampa
emphasized, che consente di ot-
tenere lo stile nero senza che la
testina passi due volte, e double
strike che consiste in due passaggi
della testina e 'avanzamento di
un’interlinea elementare al se-
condo passaggio. Sono previsti i
caratteri espansi, il corsivo, il
sottolineato, i pedici e gli apici, e
la stampa proporzionale. Varian-
do tutti questi modi e stili di
stampa si possono ottenere circa
240 combinazioni diverse: non c’é
che I'imbarazzo della scelta.

Le note dolenti nascono invece
quando si procede alla stampa. La
MPS 1500 C non offre una qualita
di stampa particolarmente eleva-

ta, soprattutto in NLQ. Nella
stampa draft, considerando I'ele-
vata velocita, la qualita sarebbe
senz’altro accettabile, ma in NLQ,
alla velocita di 30 caratteri al
secondo, ci aspettavamo di pit.
Probabilmente 1 limiti nascono
dalla meccanica della stampante
(il trascinamento e lo scorrimento
della testina), che appare poco
affidabile e non particolarmente
robusta. Ma ¢ un’impressione che
riguarda l'intera macchina: per
raggiungere un basso costo si ¢
probabilmente lesinato su mate-
riali e precisione.

Non ¢ di cartapesta, comun-
que, questo dev’essere chiaro.
Usandola poche ore al giorno,

probabilmente, la MPS 1500 C
dimostrera un’efficienza e un’af-
fidabilita piu che accettabili, per
quanto la qualita della stampa
NLQ possa essere discutibile.

Un particolare degno di nota &
la possibilita di richiedere alla
MPS 1500 C la stampa dei dati
ricevuti sotto forma di codici
ASCII. Questa opzione ¢ molto
utile per i programmatori, che
durante la creazione dei driver di
stampa hanno spesso necessita
d’intercettare il flusso dei dati e
analizzarlo.

La stampante prevede anche
un’altra interessante opzione, il
down line loading, grazie al quale
¢ possibile sostituire una parte del

Modo di stampa draft

Prova di scrittura della stampante
COMMODORE MPS 1500 C

Testo in tondo:

Testo in neretto:

Testo in corsivo:

Testo sottolineato:

abocdefg HIJELMNOFORSTUVWXYZ

abcdefg HIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abocdetg HITJKLUNGPARETUVHXY L

abocdefg HIJELMNOFQRSTUVWIYZ

Testo in tondo:
abcdefg HIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Testo in neretto:
abcdefg HIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Testo in corsivo:
abodetg HIJRKLANOPOQRETUVHXY Z

Testo sottolineato:
abcdefg HIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Testo in neretto corsivo:

Modo di stampa NLQ

Testo in neretto corsivo:

abcdefg HIJKLMNOPARSTUVHXYZ

abcdefg HIJKLHNGPQRSTUVHXYZ

ahcdefg HIJKLMNOPQRSTUYVWAYZ 1234567590

Modo NLQ, stampa a 17,1 cpi (caratteri per inch)
abcdefg HIJKLMNOPQRSTUWKYZ 1234567890

Yodo MLQ, stampa a 24 cpi (caratteri per inch)
abedefg HIJKLMOPORSTUWAYZ 1234567890

Modo draft, stampa a 10 cpi (caratteri per inch)
abcdefg HIJELMNOFQRSTUVWXYZ 1234567890

Modo draft, stampa a 17,1 cpi (caratter:i per inch)

abcdefg HIJKLMNOFQRSTUVWXYZ 1234567890

Hodo draft, stampa a 24 cpi (caratteri per inch)

abedefg HIJKLIMOPORSTUVNIXYZ 1234547890

Modo NLG, stampa & 10 cpi (caratteri per inch)
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set di caratteri standard memoriz-
zato nella ROM interna della
stampante. E possibile ridisegna-
re fino a 94 caratteri in emulazio-
ne IBM Proprinter e 256 in emula-
zione Epson, che vanno a inte-
grarsi all'interno del set standard.
Questa caratteristica non ¢ dispo-
nibile in emulazione IBM
Graphics Printer.

Un’ultima informazione inte-
ressante riguarda le tavole inter-
ne di caratteri speciali contenute
nella ROM dalla MPS 1500 C. Si
tratta di caratteri sempre disponi-
bili che vanno ad aggiungersi al
set di caratteri correntemente
selezionato. All’occorrenza, ¢
possibile, tramite gli appositi co-
mandji, richiedere alla MPS 1500 C
di prelevarne uno e stamparlo.

L’hardware

Per accedere all’interno della
MPS 1500 C il cacciavite € super-
fluo: la chiusura ¢é costituita infat-
ti da due incastri che si possono
forzare con le mani. Da un lato
questo sistema consente un acces-
so molto rapido, ma dall’altro
pone ancora ’accento sulla scarsa
robustezza: quattro viti da svita-
re, in fondo, non sono un gran
lavoro.

Nell’estrazione del coperchio &
necessario agire con calma per
non rischiare di danneggiare il
delicato collegamento della con-
sole con il circuito della stampan-
te. L’'interno & una sorpresa, Per
quanto riguarda ordine e pulizia.
Il basamento ¢ in plastica, come lq
stragrande maggioranza degli
elementi di questa stampante. L'd
base a contatto con la superficie
d.”d])poggio (tavolo o scrivania) €
rivestita da uno strato di poliure-
tano che isola la superficie d’ap-
poggio dalle inevitabili vibrazioni
prodotte dalla stampa. Nell’'insie-
me, la meccanica & semplice ed
essenziale, e questo & un indubbio
pregio.

Il circuito di controllo della
MPS 1500 C appare ordinato e
!)en cablato, con gli integrati pit
importanti montati su zoccoli. 11
trasformatore ¢ integralmente

racchiuso, in un contenitore pla-
stico, e il numero di collegamenti
elettrici fra le varie parti & molto
ridotto. Quindi, dal punto di vista
hardware, la MPS 1500 C ci ha
favorevolmente impressionato:
senza dubbio, nonostante i mate-
riali impiegati, la fabbricazione &
stata eseguita con molta cura.

Le impressioni d’uso

La MPS 1500 C & stata sottopo-
sta a svariate ore di stampa, senza
che siano state rilevate anomalie
nel funzionamento. Abbiamo
particolarmente apprezzato la
possibilita di configurare i para-

In alto: interno della MPS 1500 C
In basso: il circuito di controllo

metri direttamente da console, e
I’allineamento automatico dei fo-
gli singoli.

L’apparente fragilita dell’insie-
me non ha creato problemi, ma ¢
anche vero che la robustezza puo

essere verificata con sicurezza
solo nel lungo periodo. Ci &
sembrato particolarmente lento
I'avanzamento della carta quando
si preme il line feed, un limite

pero non certo grave.
Conclusioni
Come avevamo preannunciato,

la MPS 1500 C oscilla fra pregi e
difetti, ma se si tiene conto del suo

prezzo (L. 550.000, IVA esclusa) i
difetti diventano meno appari-
scenti, e i pregi ne escono indub-
biamente esaltati.

In pratica ci troviamo di fronte
a uno strumento ideale per il
mondo amatoriale, dove le innu-
merevoli esigenze degli appassio-
nati sono raramente accompa-
gnate da budget elevati. Al di
fuori di questo ambito la MPS
1500 C non puo ovviamente com-
petere con stampanti di livello
superiore.

Per chi vuole stampare su carta
le immagini a colori create con
I’Amiga, oppure utilizzare il mo-
do draft, o approfittare di un’ele-
vata programmabilita, e non ha
bisogno di un modo letter quality
da stampante a margherita o di
una meccanica che garantisca 24
ore di stampa continuata, la MPS
1500 C ¢ un acquisto pit che
centrato. |

SCHEDA
TECNICA

Emulazioni:

Epson JX-80, IBM Proprinter, IBM
Graphics Printer

Testina:

Matrice di punti a impatto, 9 punti
Stampa draft:

Matrice a 9 punti verticali, 120 cps
a 10 cpi

Stan'_lpa NLQ:

Matrice a 18 punti verticali, 30 cps
a 10 cpi

D_in_ezione di stampa:
Bidirezionale e monodirezionale
con percorsi ottimizzati

Passi di stampa:

Da 10 a 24 cpi

Set di caratteri:

ASCI_I standard e tavole di caratteri
speciali, caratteri ridefinibili
Caratteri per linea:

Da 40 a 192

Resa grafica:

Risoluzione verticale 72 punti per
pollice

Risoluzione orizzontale da 60 a 240
punti per pollice programmabile
Interfacce:

Parallela e seriale RS232

Prezzo, IVA esclusa:
L. 550.000

Distribuzione:
Commodore Italiana S.p.A
Via F.lli Gracchi, 48
20092 Cinisello Balsamo




TELEMATICA SENZA FRONTIERE

IL SERVIZIO

VIDEOTEX
NEL MONDO

I servizi telematici per il grande pubblico sono in continua espansione
in quasi tutti i Paesi che hanno raﬁgzunto il sufficiente livello di sviluppo

tecnologico. In questo articolo cerc

attuale e di come si é sviluppata

di Simone Majocchi

el 1973 Sam Fedida fece
N la prima dimostrazione

pubblica di un sistema
per la distribuzione d’informamg—
ni su larga scala che metteva in
atto 'idea di “servizio viewdata”.
Fu un evento d’indubbia impor-
tanza, ma prima che fosse eviden-
te a tutti la portata dell’iniziativa
si dovette aspettare il 1976, anno
in cui la British Telecom diede il
via al suo esperimento pilota con
il videotex Prestel.

Nel 1978 il CCITT (Comité
Consultatif International Téléfo-
nique et Télégraphique) diede. la
definizione ufficiale del termine
“videotex”, tra l'altro commet-
tendo nei carteggi l'errore di
chiamarlo “videotext” in alcuni
punti; questa imprecisione si tra-
scina ancor oggi e non & raro
trovare la “t” finale in alcune
relazioni ufficiali... Ecco i punti
essenziali della breve storia del
videotex, sufficienti pero a fare
intuire quanto sia stata faticosa la
gestazione di questo rivoluziona-
rio mezzo d’informazione.

Al momento attuale esistono
ben otto diversi modi di visualiz-
zazione dei dati, e alcuni pignoli
sostengono che anche la semplice
comunicazione bidirezionale con
il set ASCII dovrebbe ricadere
nella definizione di “videotex”.
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Parallelamente allo sviluppo
dei vari tipi di visualizzazione
sono stati scritti interi trattati solo
per dare un ordine a tutti i nuovi
termini, ovviamente all’insegna
della “massima chiarezza”. A que-
sto proposito, considerata la con-
fusione che ancora regna nell’am-
bito dei servizi telematici, utiliz-
zeremo 1 termini oggi ritenuti
ufficiali, senza menzionare tutti
quelli che ne hanno caratterizzato
I’evoluzione; nei casi in cui un
servizio telematico ¢ identificato
da pitu di un nome, cercheremo
per quanto possibile d’indicarlo.
Inoltre, dal momento che alcuni
servizi portano il nome dello
standard che impiegano, adotte-
remo la convenzione di citare i
nomi degli standard interamente
in lettere maiuscole, mentre i
nomi dei servizi videotex verran-
no citati solo con la prima lettera
maiuscola.

La confusione che traspare da
queste considerazioni lascia im-
maginare la complessita della ri-
cerca che ¢ stata svolta per offrire
in questo articolo un linguaggio
coerente. Oltretutto, il rapido
diffondersi di questi sistemi ha
reso sempre piu difficile procu-
rarsi informazioni attendibili sui
servizi videotex nel mondo. Dal
1984 in poi disponiamo solo di

eremo di darvi un’idea della situazione

informazioni frammentarie, rela-
tive alle singole nazioni, per lo pitt
pubblicate nelle svariate newslet-
ter dedicate al videotex.

I1 multistandard CEPT

Iniziamo con uno sguardo al-
l'attuale situazione degli stan-
dard. Esiste il multistandard defi-
nito dal CEPT (che comprende
cinque livelli, dall’1 al 5), il NA-
PLPS americano, il TELIDOM
canadese e il CAPTAIN giappone-
se. I piu diffusi sono i primi tre
livelli del CEPT, che sono riusciti
a varcare le barriere nazionali,
mentre gli altri hanno diffusione
limitata agli ambiti nazionali.

CEPT ¢ l'acronimo di Euro-
pean Conference of Post and
Telecommunications Admini-
strations (manca inspiegabilmen-
te I'iniziale dell’ultima parola), €
trail 1980 e il 198 questo gruppo
dilavoro & riuscito a schematizza-
re i vari protocolli di trasmissione
e imetodi di visualizzazione in un
unico standard a cinque diversi
“livelli”.

Il primo livello, quello a noi pit
familiare, ¢ in pratica lo standard
sviluppato e impiegato dalla so-
cieta Prestel, che prende il nome
distandard PRESTEL: 24 righe da



40 caratteri, otto colori, un flash,
attributi seriali di visualizzazione
(ogni attributo seriale caratteriz-
za un gruppo di dati), e un set di
caratteri grafici su mosaico da 2 x
3 celle (cella e pixel nan sono
sinonimi, in quanto il primo ter-
mine individua la pit piccola
entita gestita dal videotex, men-
tre il secondo la piu piccola entita
gestita dal terminale: uni cella su
un particolare terminale puo es-
sere composta da svariati pixel).

Il secondo livello, noto anche
come standard ANTIOPE (Aqui-
sition Numérique et Télévisuali-
sation d’Images Organisées en
Pages d’Ecri-
ture), & simile
al primo livel-
lo, con la diffe-
renza che pos-
siede una
struttura pa-
rallela per gli
attributi (ogni
attributo ca-
ratterizza un
dato), e un set
di caratteri
grafici esteso,
comprendente
primitivi dise-
gni geometrici
non limitati al-
la matrice di 2
x 3 celle. An-
che le possibili
dimensioni dei
caratteri au-
mentano da
due a quattro.

Il terzo livel-
lo, chiamato in
Italia CEPT (misteriosa impreci-
sione SIP, dal momento che in
ogni altra parte del globo viene
chiamato livello 3 o CEPT 3),
comprende i due precedenti e
introduce diversi nuovi elementi:
16 colori contemporanei scelti da
una palette che ne contiene 4096,
15 flash, protocollo di trasmissio-
ne a 8 bit (i due precedenti sono a
7 bit) e caratteri ridefinibili dina-
micamente (DRCS).

Il quarto livello per ora esiste
solo come proposta. Dovrebbe
essere di tipo “Alfageometrico” (i
primi tre invece sono di tipo

“Alfamosaico”). La differenza es-
senziale ¢ che i primi tre livelli,
visualizzande un preciso numero
di caratteri sul video, impongono
una precisa struttura all’hardwa-
re, mentre il quarto propone il,
sistema delle primitive geometri-
che. Le pagine vengono costruite
partendo da istruzioni per il trac-
ciamento di segmenti, poligoni e
altre figure geometriche riferite a
un sistema di coordinate virtuali
(che prescinde dalle dimensioni
dello schermo su cui vengono
visualizzati i dati), in maniera
molto simile al funzionamento di
un plotter.

800514115b
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The German 'Videotex' System
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La schermata di presentazione del servizio videotex tedesco, il Bildschirmtext

I1 quarto livello prevede al suo
interno quattro sottoclassi: Tele-
scrittura, Primitive geometriche
statiche, Graphical Kernel Sy-
stem (che comprende anche i
modi operativi Finestre, Finestre
fra bitplane, Segmenti di memo-
ria, Trasformazione dei segmenti
di memoria), e infine Visualizza-
zione delle informazioni su piani
sovrapposti.

L’ultimo livello CEPT, il quin-
to, & noto come PHOTOVIDEO-
TEX: dal nome é facile intuire che
questo standard ¢ stato creato per
la trasmissione d’immagini a riso-

luzione fotografica.

Gli altri standard telematici

Abbiamo cosi riassunto le ca-
ratteristiche dei cinque livelli di-
sponibili nel multistandard CEPT.
Ma se per I’'Europa CEPT é sinoni-
mo di standard, per I’America c’¢
il NAPLPS, acronimo di North
American Presentation Level
Protocol Syntax. Nato dal TELI-
DON canadese, il NAPLPS si avvi-
cina molto al livello CEPT 4: &
infatti basato su primitive geome-
triche e permette quindi di utiliz-
zare hardware
a bit map, sen-
za vincolarsi
agli schermi a
caratteri (map-
pe di caratteri).

I CAPTAIN
giapponese ¢
del tutto diver-
so, anche se si
richiama vaga-
mente alla
struttura Alfa-
mosaico. Que-
sta scelta & stata
dettata dalla
necessita di vi-
sualizzare il
complicato set
di caratteri
giapponese che
comprende cir-
ca 3.500 ideo-
grammi diver-
si. CAPTAIN ¢
un ibrido che
permette tanto
il controllo dei singoli pixel quan-
to dei caratteri alfamosaici (dise-
gnati su una matrice da 8 x 12
celle) in uno schermo da 17 righe
per 31 colonne. Gli attributi sono
paralleli ed ¢ possibile definire
ogni cella separatamente.

Questa proliferazione di modji
di visualizzazione nasce da preci-
se ragioni storiche: nei primi
tempi lo standard PRESTEL sod-
disfaceva agevolmente le necessi-
ta di distribuzione delle informa-
zioni sotto forma di testo, ma le
ricerche di mercato americane
misero in luce una crescente
73
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richiesta di buone capacita grafi-

che da parte delle aziende interes-
sate a promuovere i propri pro-
dotti e i relativi marchi. Ecco
perché nacque il TELIDON, e il
successivo NAPLPS. Nello stesso
periodo la Francia preparava il
suo standard ANTIOPE, aggiun-
gendo un po’ di grafica al PRE-
STEL. Sempre sulla spinta dalle
ricerche di mercato, la Germania
nel 1980 lanciava il suo particola-
re videotex Bildschirmtext.

Ora ci troviamo in una situazio-
ne abbastanza complessa, dove
tutto € lasciato
all’iniziativa
dei singoli: da
una parte le in-
dustrie private
e dell’altra le
PPTT. Ormai
I'unificazione
sta diventando
un presuppo-
sto fondamen-
tale per garan-
tire lo sviluppo
del videotex. A
questo proposi-
to, in seguito
all’incontro te-
nutosi a Parigi
lo scorso inver-
no, qualche
mese fa I'IVIA
(International
Videotex Indu-
stry Associa-
tion) ha emesso
un documento
indirizzato ai
vari enti nazionali europei e ame-
ricani con precise richieste per
I"unificazione dei servizi naziona-
li in una rete internazionale ca-
ratterizzata da standard unificati
e ben definiti. Se la richiesta
dell’lTVIA avra un seguito, nel
giro di pochi anni saremo proba-
bilmente in grado di accedere
facilmente a tutti i sistemi video-
tex attraverso il normale collega-
mento al Videotel, il videotex
italiano. Per il momento, comun-
que, dobbiamo accontentarci del
nostro servizio nazionale, a meno
che non decidiamo di sobbarcar-
cile elevate tariffe delle chiamate
internazionali.
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Le nazioni che oggi adottano lo
standard PRESTEL (CEPT livello
1) per i loro servizi videotex sono
parecchie, e, in teoria, con I’adat-
tatore telematico 6499 possiamo
collegarci a ciascuno di questi
servizi. Ecco una panoramica det-
tagliata delle situazioni estere.

Dall’altra parte del globo
Il servizio per noi piti lontano &

sicuramente il Viatel australiano.
Nonostante la sua giovane eta
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11 servizio videotex di Hong Kong, in standard PRESTEL, ci da il benvenuto in inglese

conta gia circa 30 mila abbonati,
di cui il 60 per cento & costituito
da privati. Per il momento il
servizio ¢ disponibile solo nel sud
dell’Australia, ma i piani di svi-
luppo prevedono entro breve una
nuova tratta (o “dorsale”, in ger-
go tecnico) per la creazione di una
rete anche al nord.

Al secondo posto come distan-
za c’é la Nuova Zelanda con il suo
servizio Telematics, sempre in
standard PRESTEL, con soli 6.300
abbonati, di cui il 90 per cento
appartiene al settore professiona-
le. Si tratta di un servizio giovane
in una nazione territorialmente
inadatta allo sviluppo di una rete
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efficiente, e inoltre scarsamente
popolata. Circa gli sviluppi non se
ne sa molto, quindi... auguri,
Telematics!

Sempre dall’altra parte del glo-
bo esiste Viewdata 1, nell’area di
Hong Kong. Malgrado la posizio-
ne geografica, si tratta di un
servizio PRESTEL gestito quasi
interamente in lingua inglese.
Ultimamente c’é stata un’evolu-
zione del servizio a un livello
CEPT piu elevato, ma é ancora in
fase sperimentale.

Dopo Hong Kong proseguia-
mo con Singa-
pore, e il suo
superprogetto
Teleview: un
servizio multi-
standard che
dovrebbe co-
prire l'intero
standard
CEPT, dal li-
vello 1 al livel-
lo 5. Attual-
mente si tratta
della punta di
diamante dei
servizi video-
tex, ma risente
comunque di
gravi problemi
relativi ai ter-
minali da col-
legare, che per
complessita e
costo rivaleg-
giano coniPS/
2 IBM. Proba-
bilmente nei
prossimi anni il progetto si evol-
vera in direzioni a cui, secondo
chi scrive, anche noi dovremmo
ispirarci.

Sotto Singapore c’¢ il neonato
servizio della Malesia, Telita, ba-
sato su un piu tranquillo bistan-
dard livello CEPT 1/3 (come in
Italia). Anche per questo servizio
videotex la partita ¢ ancora tutta
da giocare, e non ¢i sono ancora
dati significativi per esprimere
valutazioni precise.

Ben pit rodato ¢ invece il
v?deo[ex giztpponese Captain , ov-
viamente in standard CAPTAIN,
che fornisce servizi telematici dal
'79. 11 Captain puo gia contare su

ER VO



collegamenti in fibra ottica, gra-
zie ai quali raggiunge una velocita
di trasmissione dati ancora inim-
maginabile per noi. Con il tempo,
anche questo servizio si € evoluto
verso una maggiore complessita
grafica, e ha cercato di promuo;
vere una sempre crescente intera-
zione tra utenti e servizio. Pur-
troppo ¢ necessario disporre di
un terminale specializzato per
poter dare un’occhiata ai servizi
offerti, e comunque basterebbe la
barriera linguistica a scoraggiare
chiunque non sia uno studioso di
giapponese.

L’Europa telematica

Tornando a nazioni piu vicine,
ci troviamo di fronte a tutta la
schiera degli Stati europei, che
adottano prin-
cipalmente il
livello CEPT 1
PRESTEL.

MICRONET 80C <C>

Per la Francia vale invece la
pena spendere qualche parola in
piu. Il servizio T¢létel , in standard
ANTIOPE, conta attualmente su
un parco di tre milioni di termina-
li installati. In media, ogni termi-
nale genera 4,7 minuti di connes-
sione al mese e la distribuzione
dei terminali & per il 60 per cento
in abitazioni private. La sola con-
sultazione dell’elenco telefonico
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In Austria il
servizio & con-
forme allo
standard
CEPT livello 3
e conta circa
8.300 utenti, di
cui il 90 per
cento nel set-
tore professio-
nale. Il model-
lo & quello te-
desco e anche
il nome Bild-
schirmtext ¢

identico. Agli
. g

austriaci  dob-

biamo lo svi-

luppo del sof-
tware CEPT 3
attualmente
utilizzato co-
me base per il
servizio bistandard italiano.

In Belgio regna incontrastato il
livello 1 con il servizio Videotex . Si
tratta di un servizio non molto
sviluppato, come in genere tutti
gli altri dei Paesi Bassi.

In Finlandia la situazione &
ancora piu embrionale, con soli
1.100 utenti e un servizio di tipo
PRESTEL, il Telset.

TEL!

ESOI

MOUSE CLOCK Public Domain FREE You'll
never be timeless again with a Mouse
Clock pointer in your UWorkbench

POP TO FRONT Public Domain FREE Super
windowing utility to
without using the

'Front’

spared this tactical board game
ROBOTROFF Public Domain FREE A novel
little program where robots will play
havoc with your mouse pointer

In alto: anche i servizi privati sono in aumento. Beltel ¢ un servizio privato belga._[n
basso: nell’area Telesoftware del Prestel sono disponibili programmi per I’Amiga

genera un milione di ore di
connessione al mese!

Anche in Germania il servizio
telematico pud contare su una
buona diffusione: il Bildschirmtext
ha attualmente quasi 100 mila
abbonati di cui 1'80 per cento &
professionale. 11 traffico mensile
ammonta a ben 330 mila ore di
connessione.

60011030a

‘Fronting Gadget'..
OTHELLO Public Domain FREE The Amiga,

like most other micros, has not been

Con la Grecia torniamo invece
a un livello di completa sperimen-
tazione. Ora come ora c’é solo
I’'annuncio di un servizio naziona-
le di tipo PRESTEL, ma non se ne
conoscono i dati.

In questo excursus tra i servizi
videotex nel mondo, non puo
mancare il capostipite del feno-
meno: il Prestel inglese, con oltre
75 mila abbonati e 200 mila ore di
connessione al mese. Il Prestel, a
detta di  molti, si & sempre
dimostrato quasi ostile, o almeno
indifferente, allo sviluppo di mi-
gliori capacita grafiche... che gli
americani, al contrario, giudica-
no indispensabili. E una situazio-
ne piuttosto singolare, se si pensa
che i programmatori di software
in standard PRESTEL della Pre-
stel hanno provveduto a integra-
re, nelle versioni “esportazione”
del loro softwa-
re, tutti i livelli
dall’l al 5 pre-
visti dallo stan-
dard CEPT.

In Norvegia,
con Teldata, gli
utenti sono cir-
ca 2 mila, e pre-
dominano i
professionisti.
Anche in que-
sta nazione, la
scelta & caduta
sullo standard
PRESTEL.

Gli olandesi,
con Viditel , so-
no invece a uno
stadio piti ma-
turo e 1 servizi
offerti possono
contare su de-
cine di migliaia
di utenti attivi.

Il Datavision
svedese, in
standard PRESTEL, ricalca il mo-
dello dei servizi inglesi e il suo
parco di 13.300 utenti produce 67
mila ore di connessione 2l mese.

La Svizzera, come il Belgio, ha
scelto un nome molto ()rig;'inale
per il suo servizio: Videoiex . Solo 8
mila utenti, ma ben 26 mila ore di
connessione al mese! Sj tratta
veramente di una buona media.

windows
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La Francia all’avanguardia

Oltre all’esame delle singole
realtd nazionali, & interessante
almeno menzionare un’iniziativa
del servizio francese Télétel: 1'a-
pertura di una serie di accessi in
altre nazioni di lingua francese o
con minoranze linguistiche fran-
cesi. Il piano di diffusione Télétel
prevede I'apertura di punti d’ac-
cesso in Madagascar, Costa d’A-
vorio, Senegal, Marocco, Tuni-
sia, Egitto, Libano e svariati altri,
regalando anche limitate quanti-
ta di terminali Minitel a ciascuna
nazione. Il Télétel, in pratica, sta
cercando di creare una rete ex-
tranazionale di punti d’accesso,
nell'intento ovviamente d’impor-
re il proprio servizio come futuro
standard. Anche nazioni come
I'Inghilterra e
I'Italia stanno
cercando la
connessione
con il Télétel e
la sperimenta-
zione procede
rapidamente.

Passando
dall’altra parte
dell’oceano,
troviamo due
situazioni com-
plesse e ancora
tutte da defini-
re: quella cana-

francese. Questo progetto, chia-
mato CETI, ¢ gestito da un grup-
po di aziende fra cui la finanziaria
canadese Soficorp e alcuni inve-
stitori.

L’inaugurazione del servizio &
avvenuta in aprile e le previsioni
parlano di circa 45-mila abbonati
entro la fine dell’anno.

EVTEL
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dese e quella code
statunitense. du service
In Canada,

dopo lo stan-
dard TELI-
DON e il relati-
vo servizio, si
sono sviluppati
altri due pro-
getti: il primo si
chiama Alex,
ed ¢ gestito direttamente dalla
Bell Canada (I’azienda canadese
per le telecomunicazioni). Si trat-
ta ancora una volta di un servizio
secondo il protocollo NAPLPS,
con I'aggiunta della compatibilita
con i terminali ASCII. Il secondo
progetto ¢ invece pit “alla mo-
da”, e prevede un servizio di tipo
Téletel, sviluppato sia localmente
sia In connessione con il servizio
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In alto: un elenco parziale delle aree offerte agli utenti inglesi dal servizio Prestel. In
basso: la pagina d’accesso ai servizi del Télétel, il pin diffuso videotex del mondo

Per gli Stati Uniti. invece, la
situazione videotex ¢ un grande
mterrogativo: 1 primi tentativi
risalgono al 1980, ma gia al suo
esordio 1l videotex americano era
stato etichettato come un colossa-
le fallimento. Ora, dopo la fulmi-
nante esperienza francese, gli Sta-
ti Uniti hanno deciso di riprovar-
ci. L'IBM e la Sears hanno dato
vita alla joint-venture Trintex per

lanciare il nuovo servizio Prodigy.
Per potervi accedere & necessario
disporre di un PC, di un particola-
re modem Hayes compatibile, e
di un pacchetto software di cui
non sono ancora state rivelate le
caratteristiche. Sempre negli USA
esiste anche il servizio US-Video-
tex, che ha preferito prendere a
prestito la tecnologia ANTIOPE e
ha aperto I’ennesimo collegamen-
to con il servizio francese T¢létel .
Nel frattempo il Viewtron, servi-
zio che risale al 1983, continua a

offrire servizi in NAPLPS, cercan-
do di strappare utenti alle grandi
banche dati Dow Jones, Compu-
serve, Genie e The Source.

Con il Brasile e il suo Videotexto
si conclude questo difficile, ma
affascinante, giro del mondo vi-
deotex. I servizi sono molti, alcu-
ni appena nati
e altri gia af-
fermati. 11 fer-
mento in que-
sto settore si €
comunque in-
gigantito solo
dopo I'inaspet-
tato successo
del servizio
francese. Sul-
I'onda di que-
sto successo,
sono gia in tan-
tia ripartire da
capo cercando
di far buon uso
dell’esperien-
za acquisita
con gli errori
del passato e
imitando alcu-
ne delle solu-
zioni adottate
dal Télétel .

Conclusioni

Come utenti non possiamo che
aspettare gli sv11upp1 dei singoli
servizi sperando nell’interconnes-
sione, a costi ragionevoli, fra tutti
i videotex europei e mondiali.

Se tutte le promesse fatte saran-
no mantenute, gia nel '92 potre-
mo accedere ai servizi europei e il

continua a pagina 78




VIVE LA
DIFFERENCE!

Nel 1982 la DGT decideva l'av-
vio del servizio computerizzato per
la ricerca dei numeri telefonici.
L'area pilota veniva selezionata
nei pressi di Parigi e un primo
lotto di terminali Minitel veniva
gratultamente installato nelle ca-
se di tutti gli abbonati al servizio
telefonico.

Oggi sono piu di tre milioni i
terminali installati, e il Teletel
francese, grazie ai suoi 52 milioni
di ore di connessione del 1987,
oggetto di osservazioni da parte

pseudo

EIDOUILLES

JEUX PRIMES

Messagerie
PC FACILE
MOT CLE - _

di molte nazioni. Il processo grazie
al quale questo servizio ha rag-
giunto proporzioni tanto masto-
dontiche rispetto alla norma e
estremamente semplice: fornire
un utile servizio di base, come
l'elenco telefonico, distribuire cen-
tinaia di migliaia di terminali gra-
tuitamente e non istituire nessun
limite per l'accesso, né abbona-
menti né password. Il risultato &
un vero successo, continuamente
alimentato dalla nascita di nume-
rosissimi servizi rivolti a un pub-
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blico che per circa il 60 per cento
non & professionale.

L’elemento piu interessante, a
parte la diffusione di terminali
gratuiti, e la totale liberta d'acces-
so a tutti gli utenti, senza 1'obbli-
go di passare attraverso una regi-
strazione. In questo modo, moltis-
sime ore di connessione sono ge-
nerate da utenti casuali che “pro-
vano” il collegamento per pura cu-
riosita.

Questo sistema e attualmente
allo studio di molte altre nazioni,
Italia compresa, e sembra che pos-
sa rimuovere l'abituale barriera di
diffidenza che frena la maggior
parte dei potenziali utenti. Gli
scettici dicono che non e possibile
compiere un'analisi di mercato a
causa della distribuzione cosi lar-
ga di terminali, ed effettivamente
bisogna riconoscere che le PPTT
francesi hanno finora reinvestito a
questo scopo oltre la meta del
fatturato generato dal Teletel. So-
lo nei terminali la DGT ha speso a
oggi circa 1.120 miliardi di lire
mentre altri 400 miliardi sono sta-
ti investiti per la rete, il servizio
di elenco telefonico e la guida ai
servizi del Teletel.

Di fronte a un investimento cosi
cospicuo in un mercato in via di
sviluppo, una conseguenza natu-
rale e stata 'avvio di un processo
di diffusione a macchia d'olio sia
degli utenti sia dei fornitori di
servizi Telete]

Le cifre che figurano nelle pre-
visioni della DGT sono per noi da
capogiro: 14 milioni e mezzo di
terminali per il Duemila, e ci risul-
ta difficile smentire questa previ-
sione... anche se significa un mi-
lione di nuovi terminali all'anno
Le applicazioni previste, poi, han-
NO quasl un sapore fantascientifi-
co, come ad esempio gli acquisti
da casa tramite moneta elettroni-
ca (la famosa carta di credito elet-
tronica a microprocessore)

Il risultato di questa politica,
oltre al costante sviluppo del Tele-
tel francese, € la nascita di proget-
ti simili in altre nazioni, come il
progetto svedese Teleguide, il
progetto olandese Telematica e, a
uno stadio piu embrionale, la nuo-
va politica di sviluppo adottata in
Belgio e Italia




nostro Videotel sara probabilmen-
te diventato molto piu simile al

Télétel che al Prestel.
Tenetevi stretto il vostro adat-

frontiere!

tatore telematico 6499... divente-
Ta presto uno strumento senza

I SERVIZI
VIDEOTEX

NEL MONDO

NAZIONE

Austria
Australia
Belgio

Brasile
Canada
Canada
Canada

Costa d'Avorio
Danimarca
Ecuador
Finlandia
Francia
Germania Ovest
Giappone
Gran Bretagna
Hong Kong
Italia
Lussemburgo
Malesia
Norvegia
Nuova Zelanda
Olanda
Singapore
Spagna

Stati Uniti
Stati Uniti
Stati Uniti
Sudafrica
Svezia
Svizzera

NOME SERVIZIO

Bildschirmtext
Viatel
Videotex
Videotexto
Alex
Ceti
Telidon
Télétel
Teledata
Télétel
Telset
Télétel
Bildschirmtext
Captain
Prestel
Viewdata
Videotel
Videotex
Telita
Teledata
Telematics
Viditel
Teleview
Ibertex
Prodigy
US-Videotex
Viewtron
Betel
Datavision
Videotex

STANDARD

Livello 3
Livello 1
Livello 1
Livello 1
NAPLPS
Livello 2
NAPLPS
Livello 2
Livello 1
Livello 2
Livello 1
Livello 2
Livello 3
CAPTAIN
Livello 1
Livello 1
Livello 1/3
Livello 1
Livello 1/3
Livello 1
Livello 1
Livello 1
Livello 1-5
Livello 1
NAPLPS
Livello 2
NAPLPS
Livello 1
Livello 1
Livello 1
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Lo strepitoso successo di vendita dei PC
Commodore in Germania e la prova che la
qualita viene sempre premiata.
In Italia, Commodore vuole conquistarsi una
posizione di grande prestigio nel mercato dei
personal grazie anche alla competenza e
professionalita dei dealers come te. Adesso,
vogliamo puntare con te verso traguardi
ancora pitl ambiziosi.
[ PC Commodore hanno tutti i numeri per
essere anche in Italia campioni di vendita:
sono tecnologicamente all'avanguardia;
offrono prestazioni sempre ai vertici della loro
categoria, a un prezzo che non teme
confronti; e con una gamma che nessun altro
puo offrirti.
Inoltre, tutti i PC Commodore sono “made in
Germany”, a conferma della loro proverbiale
affidabilita.
Contiamo su di te per diventare al pil presto
un punto di riferimento nel mercato italiano.
Per ogni chiarimento, la Divisione Sistemi
della Commodore & a tua completa
disposizione.

C: Commodore

PREPARATI A VINCERE.
COMMODORE ITALIANA S.p-A.
Via Flli Gracchi, 48

20092 CINISELLO BALSAMO (MI)
Tel. 02/618321

PC 60 ~ 4
210/ PC 40
L 80386 - 16 MHZ 80286 - 10 MHZ

10 MHZ
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UNA BIBLIOTECA PER L°’AMIGA

II. PIU GRANDE
SOFTWARE
DEL MONDO

Paragonando il meglio di ieri e il meglio di oggi, ecco una serie
di proposte per chiunque voglia dedicarsi alla costruzione
di una biblioteca software fondamentale per il suo Amiga

di Ervin Bobo

ualche tempo fa mi ¢ stato

chiesto quale fosse, a mio

parere, il software essen-
ziale per costituire una biblioteca
abbastanza completa per I'’Ami-
ga: se l'utente ¢ deciso ad acqui-
stare solo il software migliore,
senza badare al fatto che siano
rappresentate tutte le categorie,
quali scelte dovrebbe fare?

Un articolo del genere proba-
bilmente sarebbe una specie di
monumento alla follia... la follia
di volere a tutti i costi individuare
il meglio del meglio in un campo
vivace e in rapidissima crescita
come quello del software per
I’Amiga, dove il meglio di oggi
rappresenta spesso il peggio di
domani. Ma dal momento che
sono un amante del rischio, ecco-
mi qui. In questo articolo cerche-
ro di fare un’analisi comparata:
da una parte elenchero i pro-
grammi che una volta credevo
fossero essenziali per una biblio-
teca di software per I'Amiga, e
dall’altra le scelte che farei :)ggi.

N.on che ogni possessore di un
Amiga debba per forza avere
ogni programma... la maggior
parte della gente non avra mai
bisogno di un pacchetto CAD, per
esempio. E non ¢ detto che ogni
singolo programma sia necessa-

riamente I'ideale per chiunque: i
word processor, in genere, devo-
no venire incontro a esigenze
talmente personali che ogni di-
scussione tra sostenitori di pro-
grammi diversi si risolve in una
rissa. In ogni caso, se volete
concentrare i vostri sforzi nella
costruzione di una biblioteca di
software che contenga il meglio
in assoluto, ecco quali sono i
programmi che dovreste acqui-
stare oggi. Domani, chi lo sa?

Ieri: Images, Animator e Artpak
della Aegis. Con questi tre dovre-
ste essere in grado di costruire
ogni tipo d’immagine, di aggiun-
gere clip art, e di manipolare
I'immagine come desiderate.

Oggi: Photon Paint, Photon Vi-
deo Cell Animator e Photon Paint
Transport Controller, tutti della
Microlllusions. 11 desktop video €
diventato la nuova regione per
creare arte e grafica al computer
e questi tre programmi riflettono
tale priorita. Inoltre, Photon Paint
utilizza il protocollo HAM, che
mette a disposizione tutti 1 4096
colori contemporaneamente, €
fornisce molte nuove tecniche
per manipolare i pennelli.

Ieri: Deluxe Video e Deluxe Paint

1I della Electronic Arts. Dove si
fermano i pacchetti Aegis, prose-
guono questi. E in piu permetto-
no anche di aggiungere una co-
lonna sonora.

Oggi: Deluxe Presentations ¢
Deluxe Paint II, sempre della
Electronic Arts. Meno complesso
di Deluxe Video , Presentations per-
mette la costruzione di sequenze
video pitt lunghe — ciascuna delle
quali contenente fino a 12 scene —
e tutto con il solo ausilio del
mouse.

Teri: Scribble! della Micro-Sy-
stem Software, per chi vuole
avere un word processor capace
di grandissime prestazioni.
Textcraft della Commodore, per
chi preferisce un’efficiente sem-
plicita.

Oggi: Excellence, ancora della
Micro-Systems Software. Unisce
alle complesse prestazioni di
Scribble! il WYSIWYG (what you
see is what you get, quello che
vedi ¢ quello che ottieni) di
Textcraft, a cui aggiunge il con-
trollo del lessico e della gramma-
tica. In pit consente I'integrazio-
ne di testo e disegni a colori.

Ieri: Arctic Fox della Electronic
Arts, senza dubbio il miglior
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simulatore d’azione disponibile.

Oggi: F/A 18 Interceptor della
Electronic Arts: probabilmente &
il miglior simulatore di combatti-
menti aerei su un jet militare in
assoluto. Certamente ¢ il migliore
per ’Amiga.

Interceptor della *Electronic Arts
unisce la qualita di un simula-
tore alla giocabilita di un arcade

Ieri: Mind Walker della Com-
modore. Ancora non so se ci sia
una categoria adatta a questo
programma... € un’esperienza,
un gioco, un’opera d’arte, un
incredibile divertimento.

Oggi: Non c’¢ ancora niente di
paragonabile a Mind Walker.

Ieri: Maxiplan della Maxisoft.
Se si tolgono tutti gli orpelli,
quello che rimane & un’ottima
miscela di foglio elettronico e
programma di disegno.

Oggi: Maxiplan Plus, ora pub-
blicato dalla Oxxi, alle solite ca-
ratteristiche, aggiunge anche le
macro.

Ieri: Draw Plus della Aegis, un
eccellente programma di CAD, a
cui € stato aggiunto il modo ad
alta risoluzione e un miglior sup-
porto per stampanti e plotter... e
a un prezzo piu che ragionevole.

Oggi: Draw Plus, per le stesse
ragioni.

Ieri: Superbase Personal della
Progressive Peripherals: final-
mente un vero database anche
per I'’Amiga. Oltre ad essere rela-
zionale, puo anche immagazzina-
re disegni.

Oggi: Superbase Professional
dello stesso produttore. In piu
rispetto a Personal possiede un
completo linguaggio di program-
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mazione e un generatore di for-
me, e il link della grafica con i file
di testo & stato molto migliorato.

Ieri: Online! della Micro-Sy-
stems Software. Se state per inna-
morarvi di un modem, ricordate-
vi di questo pacchetto: non trove-
rete software migliore per i vostri
collegamenti.

Oggi: Diga! della Aegis. Benché
abbia ancora alcune imperfezio-
ni, ¢ il primo programma che si
serve del “doubletalk”, cioé della
possibilita di registrare su disco i
file di dati mentre vengono scam-
biati. Inoltre i molti menu “po-
pup” rendono particolarmente
semplice la scelta di qualsiasi
protocollo di trasmissione.

Ieri: Defender of the crown della
Mindscape. L’avventura ¢ ispira-
ta a Ivanhoe, la strategia a Risiko e
I’animazione ¢ quanto di meglio si
sia mai visto su qualunque com-
puter.

Oggi: Defender of the crown , per
le stesse ragioni.

Defender of the crown della Mindscape
¢ 1l capostipite della serie Cinemaware

Ieri: Impact della Aegis. La
business graphics non era mai
stata tanto accattivante. Se dovete
promuovere la vostra attivita,
non c¢’¢ modo migliore di farsi
avanti.

Oggi: Impact, semplicemente
perché ancora nessuno ha affron-

tato questo ristretto mercato.

Ieri: The Music Studio della
Activision... destinato all’aspiran-
te compositore che si nasconde in
ognuno di noi. E destinato a
trasformarci tutti in compositori.

Oggi: Sonix della Aegis per i
musicisti seri; Instant Music della
Electronic Arts per chi vuole solo
divertirsi a improvvisare qualche
pezzo.

Fino a qualche tempo fa, quan-
do I’Amiga muoveva i primi passi
sul mercato, alcune categorie di
software non esistevano. Il
desktop video non aveva altro che
una piccola nicchia nel mercato, e
il desktop publishing per I’Amiga
praticamente non esisteva. In
questa categoria oggi metterei
Publisher Plus, se si desidera uti-
lizzare solo il bianco e nero, e
Excellence se si vuole anche il
colore.

Una libreria che comprenda
tutte le scelte proposte per “oggi”
garantirebbe a chiunque il meglio
del meglio sia nel campo dei
giochi che nei settori professiona-
li. Si osservi che oggi i programmi
di disegno sono considerati pro-
fessionali. Il Macintosh ha tra-
sformato completamente il mon-
do dei computer in questo setto-
re, e I’Amiga ha consolidato il
cambiamento: non si torna indie-
tro.

E interessante notare che alcu-
ne delle mie scelte sono rimaste
immutate. Ci sono alcuni pro-
grammi pensati con tanta intelli-
genza e di concezione tanto inno-
vativa, che da allora non sono mai
stati superati. E considerando che
I’Amiga attira i migliori program-
matori del mondo, non ¢ sorpren-
dente che alcuni programmi dt’:-
stinati a questa macchina affronti-
no cosi bene la prova del tempo.

Anzi, pit che bene...

La prossima volta che un vostro
amico dira: «Si, certo, I’Amiga €
un grande computer, ma non ha
software adeguato...» limitatevi a
prendere dalla vostra biblioteca
uno di questi programmi e state a
guardarlo mentre rimane senza

parole. 2]
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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. singolo L. 298.000
Half-2-One espansione di memoria da 512 Kb con orologio
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 senza compro-
mettere |'uso degli slot. L. 890.000
Kit drive 3.5" (per Amiga 2000) drive 3.5 da montare.inter-
namente. telefonare
Cavo per TV-Monitor permette il collegamento-di-un.co-
mune TV-Monitor alla uscita RGB dell’Amiga.
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.
NN Modulatore TV per Amiga 500.
NN Scheda Janus XT A 2088 + drive intemo
da 5" 1/4.
N\ Hard Disk da 20 Mb AMI 2092 per
Amiga 2000. L. 1.250.000
NN Monitor 2080 Commodore a fosfori pers. L. 760.000
\\N Scheda Janus AT + drive interno da 5" 1/4 telef.
\&\ commodore Pc 60/40 twtta la potenza
del 80386.

L. 1.180.000
L. 49.000

L.'990.000

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 colonne;
200 CPsS bidirezionali 40 CPS in LQ.
EX 800 Matrice di aghi, 9 aghi, 80 colonne;
250 CPS bidirezionali 50 CPS in 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

 jn nylon
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er diminuiré I'ef . 39,000

PORTA FLOPPY Conté
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20.000

0.
Stampante LX 800 L- 20.00

L. 35.000-

IMPORTAZIONE

StarBoard2 espansione di memoria da 512 Kb-1 Mb-2 Mb

autoconfigurante per Amiga 1000 permette I'installazione del
modulo Multifunction. telefonare
StarBoard2 0 Kb. (come sopra senza le RAM) L. 514.000
Multifunction modulo da installare sulla StarBoard2; com-
prende oralogio con batteria tampone, controllo di parita,
zoccolo per coprocessore matematico (68881), funzione di RAM

disk protetta. L. 190.000
FutureSound digitalizzatore audio prodotto dalla
L. 300.000

Applied Vision.
PerfectSound digitalizzatore audio prodotto dalla
Sun-Rize: L. 180.000
Digi-view digitalizzatore di immagini PAL. telefonare
Genlock permette la miscelazione di immagini esterne con
immagini-generate da Amiga. telefonare
Tavoletta grafica Easyl tavoletta grafica funzionante con
qualsiasi software; puo essere usata al posto

L. 840.000

del'mouse:
Monitor Philips RGB analogico a colori. L. 420.000
NN Perfect vision digitalizzatore video

in tempo reate. 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'lntuition, il Rom
Kernel e il Rom Kernel Libreries and Devices. L. 50.000 cad.

LQ 2500 Matrice di aghi, 24 aghi, 136 colonne,
270 CPS bidirezionali 90 CPS in LQ.

LQ 2500 Con Kit colori

$Q 2500 Stampante a getto d'inchiostro, 24 ugelli,
136 colonne, 450-CPS bidirezionali 150 CPSin LQ.
GQ 3500 Stampante'a LASER con stampa elettrofotografica
640 Kbytes di RAM, velacita 6 ppm

NN L@ 500 Matrice di aghi, 24 aghi, 80 colonne,
150.CPS bidirezionabili 50 CPS in LQ.

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

NN L@ 1050 Matrice di aghi, 24 aghi, 136 colonne,
220 CPS bidirezionali 73 CPS in LQ.
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D

10128 Torino
Tel. (011) 592.551 - 503.004

BYTEC s.n.c - Via S. Secondo, 95
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DAL NOSTRO INVIATO NEGLI STATI UNITI

CES: I NUOVI

VIDEOGIOCHI ALLA
MOSTRA DI CHICAGO

Al Consumer Electronics Show é scoppiata la guerra del videogioco:
i pin importanti produttori hanno aperto le ostilita contro
lo strapotere della Nintendo e della Sega

di Ervin Bobo

gni anno, in maggio, Iaf-
O flusso di nuovi prodotti

software verso gli scaffali
dei negozi si arresta. Tutte le
nuove realizzazioni vengono ge-
losamente conservate finché non
possono essere presentate al
“Consumer Electronics Show”
(CES) di Chicago. Quando final-
mente arriva il momento della
mostra, e tutti i nuovi programmi
vengono presentati ufficialmen-
te, i poveri utenti devono ancora
attendere per settimane e addirit-
tura per mesi perché il nuovo
software arrivi ai negozi. 11 1988,
probabilmente, non fara eccezio-
ne: tutti quelli che hanno parteci-
pato al CES, e hanno ammirato le
novita pia stupefacenti, adesso
non possono fare altro che incro-
ciare le braccia e mettersi in
paziente attesa.

Quest’anno perd & probabile
che il periodo di attesa sia un po’
piu ridotto, dal momento tra le
novita spiccavano soprattutto
nuovi modi per utilizzare i com-
puter per i giochi, nuovi modi di
gestire i codici per realizzare
programmi piu curati ed efficien-
ti, e nuovi giochi per farci impaz-
zire tutti.

Negli ultimi anni il CES era
diventato una mostra dedicata
quasi esclusivamente al software
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(dal momento che tutto I’hardwa-
re veniva presentato un mese
prima al COMDEX), ma quest’an-
no ha subito un’altra trasforma-
zione: ¢ diventato praticamente la
mostra del videogioco. Non &
stato presentato quasi nessun pro-
dotto per il mercato professiona-
le, e c’é da chiedersi se i produtto-
ri di software non abbiano dichia-
rato guerra ai videogiochi da bar
della Nintendo e della Sega.

Non ¢ poi un’ipotesi cosi inve-
rosimile, se si considera che I’ Ata-
ri, che occupava uno degli stand
pitl imponenti, ha impegnato il 98
per cento dei suoi sforzi in un
vero spiegamento di macchine
per videogiochi: non c’era nem-
meno un ST e i due unici XE
erano anche quelli impegnati da
videogiochi.

La prima tappa, come sempre,
I'ho riservata allo stand della
Epyx: non solo perché sulla Epyx
si pud sempre contare per lotti-
mo materiale illustrativo con cui
presenta il nuovo software... ma
anche perché con gli opuscoli
viene sempre dato in omaggio
uno zainetto, che & perfetto per
portarsi in giro tutto il materiale
pubblicitario e illustrativo che
inevitabilmente si accumula.

Per quanto riguarda le loro

novita, per il C-64/128 citiamo
Home Video Producer che permet-
te di creare titoli animati e di
trasferirli su videoregistratore, <
The Games che prosegue la c.lassg
ca serie Epyx dedicata ai giochi
olimpici per home computer.

Sono disponibili invece sia per
il C-64 che per I'’Amiga Street
Sports Soccer, che continua la
serie dei giochi “street”; 4X4 Of
froad Racing, in cui si puo guidare
una dune buggy lungo la VE.IHC
della morte e su altri percorsi; e
Deathsword che rende disponibili
anche per I’Amiga le avventure
della serie Maxx-Out.

Infine per il solo Amiga, un’e-
dizione di Sub Battle Simulator che
porta il giocatore in piena Secon-
da guerra mondiale, al comando
di un sottomarino alleato o, a
scelta, di un sottomarino teclescg.

Come hanno fatto la Electronic
Arts e I’ Activision, anche la Epyx
sta iniziando a prendere accqrdl
con etichette “affiliate”: la prima
¢ la U.S. Gold, col cui murchl.o
verra pubblicata un’intera serie
di giochi prodotti in Europa. 1 ra
questi segnaliamo Metrocross, n
cui il giocatore sfreccia tra le
strade cittadine su uno skate-
board; Dive Bomber un simulatore
che propone alcune ottime mis-
sioni di volo sulle orme di Dam




Busters; Street Cat, dove lalter
ego felino del giocatore deve
affrontare i pericoli della metro-
poli; e infine Sports-A-Roni, una
caricatura della serie delle Olim-
piadi, dove le medaglie si vincono
gareggiando in buffe specialita
pseudosportive come la battaglia
acuscinate o il lancio dello stivale.

La Microprose, fresca dei suc-
cessi di Gunship e di Stealth Mis-
sion, presentera presto sul merca-
to Red Storm Rising (basato sull’o-
monimo romanzo), in cui il gioca-
tore ¢ al comando delle truppe
che cercano di arrestare I'invasio-
ne sovietica dell’Europa; e Covert
Action, dove il giocatore assume il
ruolo di un agente segreto coin-
volto nella liberazione di ostaggi,
nel furto di documenti riservati,
nel sabotaggio di attivita nemi-
che... insomma, quel genere di
cose che rendono la vita degna
d’essere vissuta. Inizialmente
progettati per il C-64, anche que-
sti giochi verranno adattati per
I’Amiga entro la fine dell’anno.

La Taito,
meglio cono-
sciuta come
Quelli-che-
hanno-creato-
Space-Inva-
ders, ha inizia-
to ad ampliare
la_ sua produ-
zione, dedi-
candosi un po’
al C-64 e all’A-
miga. Vi consi-
glio di cercare
nei negozi gio-
chi come Arka-
noid, Alcon,
Rastan, Opera-
tion Wolf, Sky
Shark e Gladia-
tor.

La Activi-
sion ha iniziato un’aggressiva
campagna per l'acquisizione di
epch_ette affiliate — compagnie
pit piccole che sfrutteranno i suoi
stesst canali di distribuzione — e
nel corso di questo processo ha
anche trasformato il suo nome in

“Mediagenic”. Non ho idea di che
cosa voglia dire: so solo che
“Activision”, come marchio, ha
chiuso.

La Microlllusions, che fa par-
te delle consociate, ha presentato
Tracers, che ricorda alcune se-

In alto e in basso: Zak McKracken

Put on
Take off
Use
CashCard
Pphone bill

quenze del film Tron ; Mainframe ,
un’avventura grafica con un’otti-
ma animazione; Turbo; nel quale
il giocatore alla guida della sua
vettura deve sbarazzarsi di peri-
colosi inseguitori; e Craps Aca-

demy che si aggiunge alla serie dei

programmi dedicati ai giochi
d’azzardo iniziata con BlackJack
Academy. Tutti i titoli della Mi-
crolllusions saranno subito dispo-
nibili per I’Amiga, ma ne verra
preparata in seguito anche la
versione per il C-64.

La Rainbird Software, si &
unita anch’essa alla Mediagenic
per presentare Starglider II, che
contiene grossi miglioramenti ri-
spetto alla prima versione: ogget-
ti solidi anziché wire-frame (cioe
solidi trasparenti formati solo
dalle linee di contorno) e una
console di controllo che utilizza
ologrammi 3-D abbastanza con-
vincenti... in piu sono state au-
mentate la velocita e la manovra-
bilita. Inoltre la Rainbird annun-
cia di aver messo a punto per la
prima volta un disco adattabile
contemporaneamente ai compu-
ter della serie Amiga e agli Atari
ST. Devono essere ancora corret-
ti alcuni bug, ma alla Rainbird
dicono che ¢ solo questione di
tempo.

La Lucas-Film ha militato sot-
to parecchie bandiere, ma adesso
sembra aver
messo radici
sotto quella
della Mediage-
nic. Tra le sue
novita spicca
Zak McKracken
and the Ah’e(z
Mindbenders: il
reporter di un
giornale scan-
dalistico deve
salvare il mon-
do da una ban-
da di alieni che
si sono impa-
droniti della
compagnia dei
telefoni e la
stanno usando
per produrre
un‘onda a 60
cicli che inton-
tisce tutti quelli che usano ?I
telefono. Questo gioco, che fa
uso di una “tecnica cinematogra-
fica” simile a quella di Maniac
Mansion, & caratterizzato da
quell’amore per il nonsense tipico
delle opere di Douglas Adams, ¢

Turn on
Turn off




da I'impressione di essere molto
divertente.

Dell'Interplay consiglio di pro-
curarsi Battle Chess per I’Amiga.
Questo programma, che offre
una splendida grafica e una “in-
telligenza scacchistica” che secon-
do i produtto-
ri eguaglia
quella di Ches-
smaster 2000,
& caratterizza-
to da pezzi
che si muovo-
no sulla scac-
chiera, a volte
si trasforma-
no, e combat-
tono contro

quelli avver-
sari. Come ac-
cade nel vero
gioco degli
scacchi, il pez-
zo che attacca
vince sempre,
ma cio che
rende vera-
mente diver-
tente il gioco
sono i perso-

‘ . In alto:
naggi che in-

rente simulazione che da al gioca-
tore il pieno controllo di una
stazione televisiva; Twilight Zone,
un’avventura che unisce‘grafica e
testo proponendo diverse storie
un po’ folli; e The Honeymooners
nel quale capita tra laltro di
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Thief of Fate della EA. In basso: alcuni titoli Strategic Simulations

Arts ha preferito puntare i riflet-
tori sui propri affiliati. D’altra
parte, 'apertura del CES coincide
con l'uscita di due nuovi titoli
della EA, Thief of Fate che conti-
nua la serie di avventure note con
il titolo comune di The Bard’s
Tale, e FIA In-
terceptor nel
quale il giocato-
re difende i cieli
di San Francisco
alla guida di un
F18 Hornet o di
un F16 Falcon.
Questo pro-
gramma, tra
I'altro, ¢ proba-
bilmente il mi-
glior simulatore
di combatti-
mento Aaereo
che sia mai stato
realizzato; ben-
ché per ora esi-
sta solo la ver-
sione per I'Ami-
ga, ci sono otti-
‘me p0551b111ta
che presto arrivi
anche quella per
il C-64 e per altri

#.
e

terpretano i
vari ruoli: una
regina che si
muove come
Marilyn Mon-
roe, un alfiere
che crede di
essere un
esperto di ka-
rate, un pedo-
ne che tenta
di disertare, e
cosi via. Con
una tale com-
plessita grafi-
ca e d’anima-
zione, c’é da
aspettarsi che
Battle Chess
sara disponi-
bile solo per
I’Amiga... ma
abbiamo gia avuto parecchie sor-
prese in passato.

Presto fara il suo debutto I3
Row Publishing che annuncia
I'edizione sia per I'Amiga che per
il C-64 di Prime Time, un’irrive-
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computer.

Tra le conso-
ciate della EA ci-
tiamo la Strate-
gic Simula-
tions, che h?l
realizzato per il
C-64 Pool of Ra-
diance, un gioco
di ruolo fantasy
prodotto in col-
laborazione con
la TSR (i celebri
creatori di
Advanced Dun-
geons and Dra-
gons), e Heroes
of the Lance, un
altro gioco di
fantasy basato
sull’eterna bat-

guidare l'autobus di Ralph
Kramden o lavorare nella cloaca
di Ed Norton. Complessivamente
un esordio interessante.
Evitando di mettere in mostra
le sue produzioni, la Electronic

taglia tra il bene
e il male (per il C-64 e per
I'’Amiga).

Passiamo alla Strategic Studies
Group, che ha presentato Reach

for the Stars (un gioco di strategia

militare ambientato nello spazio




esterno e disponibile in ambedue
i formati) e Rommel: Battles for
North Africa, altro gioco strategi-
co, riservato questa volta al C-64.

L’Arcadia ha presentato una
sfilza di arcade tra cui Rockford
(un classico labirinto sotterra-
neo), Roadwars (un carro armato
che deve liberare le strade da
un’interminabile serie di nemici),
e un pacchetto di tre dischi intito-
lato Awesome Arcade Action Pack,
che include Sidewinder, Xenon e
Blastaball. Tuttii titoli dell’Arca-
dia sono solo per I’Amiga.

La Leisure Genius che due
anni fa ha prodotto Scrabble per il
C-64, ne presentera presto la
versione per I’Amiga, e aggiunge-
ra inoltre alla sua linea di prodotti
la versione computerizzata del
Monopoli (con una grafica super-
ba) e quella del Risiko.

Dopo le varie case di produzio-
ne legate alla Electronic Arts,
passiamo all’ Accolade che ha pre-
sentato la versione per il C-64 di

Jet Boys: un commando aviotra-
sportato deve superare numerosi
ostacoli mentre tenta di penetra-
re nella sala di controllo di un
reattore nucleare nemico e di
disattivarlo. Sempre dell’Accola-
de sono Bubble Ghost (C-64 e
Amiga), dove il giocatore guida
uno spettro “piu leggero dell’a-
ria” (ma ce ne sono di diversi?)
attraverso un labirinto affollato
di candele, ventilatori elettrici e
altri pericoli, e Rack’Em un gioco
di biliardo in cui si puo regolare la
forza del colpo, I'angolazione e
cosi via.

Dalla Haitex Resources arriva
X-Specs 3-D, che si serve di specchi
elettronici per dare un aspetto
realmente tridimensionale ai di-
segni realizzati con I'accluso pro-
gramma di CAD.

E ora un po’ di hardware. La
Camerica ha introdotto un joysti-
ck senza fili, mentre la Wico
propone un nuovo joystick ergo-

nomico (modellato per essere ma-
neggiato con la sinistra e chiama-
to “Ergostick”).

La Actionware ha prodotto
invece una serie di arcade per
I’Amiga che fanno uso (opzional-
mente) di una pistola luminosa
Phaser. Ad esempio, in Capone,
che ricorda il vecchio Hogan’s
Alley, si deve usare la pistola
Phaser (o il mouse) per colpire i
gangster che compaiono improv-
visamente da finestre, porte e cosi
via. In Pow invece il giocatore
deve decimare, con lo stesso siste-
ma, i prigionieri di un campo di
concentramento.

Nel suo complesso, il CES di
quest’estate 1988 promette bril-
lanti novita nel futuro di tutti gli
appassionati di giochi; e se I'inten-
zione dei produttori ¢ davvero
quella di frenare lo strapotere
della Sega e della Nintendo in
questo settore... be’, ¢ probabile

che il tentativo avra successo.
[ |
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L’ARCHITETTURA DEL SISTEMA
OPERATIVO GEOS: TERZA PARTE

GEOS: ANATOMI
DEI MENU
E DELLE ICONE

GEOS si avvale d’icone e menu per comunicare con ’utente.

Le applicazioni, configurando opportunamente questi strumenti interattivi,
possono creare interfacce utente user-friendly molto efficienti

di Luca Giachino

(N.d.r.) Questo articolo s’inserisce in un ciclo
dedicato al sistema operativo GEOS. Per una
lettura agevole @ necessario conoscere gli

argomenti trattati nelle precedenti puntate.
I nervoso”, i due organi piu

importanti del sistema ope-
rativo GEOS, sono stati i protago-
nisti della scorsa puntata. Sono
loro che, scambiandosi informa-
zioni, gestiscono l'intero flusso di
operazioni eseguite dal sistema.
Per arrivare alla loro definizione,
sono stati illustrati alcuni aspetti
di GEOS che ne costituiscono le
fondamenta. Riassumiamo breve-
mente i punti essenziali trattati
finora.

Abbiamo introdotto gli eventi,
definendo “evento” qualunque
avvenimento esterno (provocato
dall’'utente) o interno (temporiz-
zazioni) in grado di richiamare
I'attenzione del Kernel, e li abbia-
mo suddivisi in tre classi fonda-
mentali: gli eventi convenzionali
(menu e icone), gli eventi non
convenzionali (pressione di un
tasto mentre non sono in corso
operazioni di input, o pressioni
del pulsante del mouse in aree
non convenzionali), ed eventi
temporizzati (i processi in multi-
tasking). GEOS ¢ stato definito “un
sistema operativo a gestione del

1 “cervello” e il “sistema
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flusso di eventi”, in quanto nella
gestione di un’applicazione, il
Kernel controlla parallelamente
tutti gli eventi (definiti tramite le
tavole di definizione) e aggiorna
tutti i vettori di sistema. Se viene
attivato un evento (per esempio la
selezione di un’icona), ¢ GEOS che
lo gestisce e chiama la relativa
routine di servizio creata dall’ap-
plicazione. Le routine di servizio
sono quindi il fulcro di qualsiasi
applicazione GEOS compatibile.
All'interno di GEOS abbiamo
poi identificato due grandi codici
principali: MainLoop e Inter-
ruptMain. Il loro compito & gesti-
re l'intero sistema operativo, e
soprattutto il flusso degli eventi
definiti da un’applicazione. Per
finire, nell’ultima puntata abbia-
mo descritto in che modo le
applicazioni possono scavalcare la
gestione del flusso di eventi per
svolgere mansioni molto partico-
lari, aggiungendo codici alle rou-
tine MainLoop e InterruptMain.
Descrivendo questa opportunita
si & anche sottolineato che una
procedura conflittuale con la filo-
sofia del sistema richiede maggio-
ri sforzi al programmatore, e
dovrebbe essere considerata I'ul-
tima spiaggia, alla quale approda-
re solo se la funzione desiderata
non puo essere realizzata in alcun

modo tramite la gestione del
flusso di eventi.

Questi sono in sintesi gli argo-
menti trattati nelle ultime punta-
te. Su questa complessa ma effi-
ciente architettura si regge l'inte-
ro sistema operativo GEOS . SC(?H'
diamo ora a un livello piu pratico
analizzando il funzionamento
delle icone e dei menu, cioé g]!
strumenti grafici tramite i quali
vengono gestiti gli eventi conven-
zionali.

Le icone

Nelle moderne interfacce gra-
fiche le icone svolgono un ruolo
fondamentale. Si tratta in genere
di piccoli rettangoli che conten-
gono un simboletto o un disegno-
Questo ha I'importante compito
di ricordare immediatamente al-
I'utente la funzione dell’icona.
Piu il disegno ¢ significativo, piu
facilmente puo essere identificato
dall’'utente fra tutti gli altri.

Su qualunque dizionario d’ita-
liano alla voce “icona” troviamo
una frase che suona pit o meno
COosi: «Immagine sacra, tipica del-
l'arte bizantina o russa». Nel
mondo informatico il significato
originale della parola ¢ stato radi-
calmente trasformato, e oggi la

nuova definizione ¢ universal-



mente nota e accettata.

GEOS ¢ in grado di gestire icone
di qualunque dimensione, con
qualunque disegno e in qualun-
que posizione dello schermo. So-
no icone, per esempio, i quadrati
che descrivono le funzioni di
disegno di geoPaint, e i disegni
che raffigurano i file, i dischi, la
stampante e il cestino in deskTop.

Il funzionamento & relativa-
mente semplice. La routine d’ini-
zializzazione dell’applicazione
prepara una tavola di definizione
nella quale indica il numero delle
icone da visualizzare e tutti i dati
rela.tllvi a ogni icona: dimensioni e
posizione dell’icona sullo scher-
mo, disegno, comportamento al-
latto della selezione e indirizzo
della routine di servizio associata.
Questa tavola viene poi ceduta al
SISFema tramite un’opportuna
chiamata a una routine del Ker-
nel.

A questo punto, MainLoop ¢
eéntrato in possesso della tavola di
definizione delle icone e queste
sono apparse sullo schermo, ma la
!0{'9 ges.tione reale non & ancora
Niziata in quanto la routine d’ini-
ZIa!lzzazione non ha ancora cedu-
to il controllo a MainLoop. Que-
st'ultima considerazione ¢ della
massima importanza. Infatti
quando una routine detiene il
controllo (tanto una routine di
Se€rvizio quanto quella d’inizializ-
zazione), impedisce a MainLoop
d_l Proseguire nella propria esecu-
zione. Per questo la routine d’ini-
Zlall‘ZZz}zione deve tassativamente
restituire il controllo a MainLo-
op, ¢ fino a quando questo non
avviene, nessun evento pud esse-
re mtercettato.

. Le. icone possono essere ridefi-
nite in qualunque momento. Per
esempio, si puo fare in modo che
laroutine di servizio associata alla
voce di un menu cancelli le icone
ésistenti e ne visualizzi altre.
Un’azione di questo tipo normal-
mente viene accompagnata da
a_ltre che riconfigurano l'intero
sistéma  per aprire un nuovo
schermo. Quando MainLoop ri-
prende il controllo si trova a
gestire nuovi eventi. In questo
particolare caso, la routine di

servizio svolge in pratica la fun-
zione di una nuova routine d’ini-
zializzazione.

Funzionamento
delle icone

Tutte le icone, come compito
principale, devono mandare in
esecuzione la routine di servizio
associata quando I'utente sposta il
mouse sulla loro immagine e
preme il pulsame. Se MainLoop
detiene il controllo, riceve da
InterruptMain la segnalazione
dell’avvenuta pressione del pul-
sante del mouse, ed esegue un
controllo sulla posizione del mou-
se rispetto alle aree cqnvenzmnah
dello schermo. Se il mouse  si
trova sopra un’icona, Mam.Loop
manda in esecuzione la routine .d1
servizio a essa associata.. L’md1r3z-
zo di questa routine viene ovvia-
mente prelevato d?llla tavola .d1
definizione delle icone fornita
dall’applicazione, . .

Oltre a questa “gestione di
base”, GEOS con‘s.ente 'zmche_ di
scegliere per ogni 1con§ il partico-
lare “comportamento ch.e d’eve
seguire quando v1engselez10nata\.
1l comportamemo di un 1c“ona &
un aspetto importante nella co-
municazione macchina-utente,
dal momento che con questo
termine si indica 11, modo n cu;
viene segnalato all’'utente cl_]e i
sistema ha rilevato la_selemon?
dellicona. La dlscusswne puo
apparire oziosa, in quanto spesso

atato che alla selezio-

si da per sco 4
ne d}ij un’icona qualcosa debba

tangibilmente accadel\‘e.i Ifnje(je
non sempre questo € vero: in
alcuni casi pamcolarl, la Se.lezlone.
di un’icona non produce niente di
visibile sullo schermo. Pml esem-

jo la routine Z.ISSOC'l'zlt'd puo avere
il compito di visualizzare un (l1s§:
ono, € questo disegno era gia
stato visualizzato precedente-
mente; di conseguenza nulla cam-
bia nell’aspetto dello schermo, e
J'utente non puod avere la certezza
che il sistema abbia recepito '11
comando. Fino a prova contraria
|'utente p()lrebbe anche pensare
a quzll(‘he difetto di funzionamen-
to del mouse hardware.

Comportamento
delle icone

GEOS ¢ in grado di segnalare
all’utente la selezione di un’icona
in tre modi distinti. Il primo in
effetti non mostra niente, in
quanto il disegno dell’icona sullo
schermo non muta. Si dovrebbe
utilizzare quando il programma-
tore desidera segnalare I'avvenu-
ta selezione dell’icona in un modo
non previsto da GEOS, magari
sostituendo il disegno dell’icona
con un altro creato appositamen-
te.

La seconda possibilita prevede
che il sistema “inverta” tempora-
neamente il disegno dell’icona, in
modo che l'utente possa accor-
gersi che la selezione ¢ stata
registrata dal sistema anche se
non accade nient’altro.

La terza possibilita ¢ un’inver-
sione permanente dell'icona. In
questo caso € compito dell’appli-
cazione mantenere una tavola
interna che riporti lo stato di ogni
icona (invertita o non invertita).
Questa gestione ¢ relativamente
semplice da ottenere, tenendo
presente che le routine di servizio
delle icone ricevono sempre dal
sistema I'indicazione dell’icona
selezionata. Quest’informazione
puo essere utile anche nel caso
che Tl'applicazione associ a un
gruppo d’icone la stessa routine
di servizio: I'applicazione infatti
dev’essere in grado di rilevare
univocamente quale icona ¢ stata
selezionata.

Le icone invertite permanente-
mente vengono ad esempio im-
piegate da deskTop per gestire le
icone dei file. In questo caso non
puo esserci pitt di un’icona inver-
tita alla volta, quindi, all’atto di
una seconda selezione l'applica-
zione dev’essere in grado di rein-
vertire la prima icona. Oppure, si
puo fare in modo che ogni icona
invertita rappresenti un’opzione
correntemente attivata, prescin-
dendo quindi dallo stato delle
altre icone. Questo tipo di opzio-
ni, che prevedono soltanto due
stati possibili, vengono definite
“toggle”.

Sulle icone, per quanto riguar-
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da una panoramica orientativa,
questo ¢ tutto. Non resta che
affinare le proprie capacita di
manipolare e gestire questi stru-
menti, che si dimostrano molto
comodi per indicare le opzioni
disponibili. Disegnando con cura
le icone, e organizzandole in
modo intelligente, si pud rendere
molto semplice 'uso dell’applica-
zione da parte dell’utente.

I menu

Analizziamo ora il secondo im-
portante strumento grafico che
GEOS mette a disposizione delle
applicazioni. I menu costituisco-
no un sistema d’interazione grafi-
ca con 'utente di livello superiore
alle icone: consentono di visualiz-
zare sullo schermo un numero
maggiore d’informazioni, pur
presentandole in modo meno im-
mediato. Ogni “voce” di un me-
nu, infatti, & caratterizzata da un
testo, mentre in genere le icone
sono rappresentate da un disegno
(con alcune eccezioni: le tipiche
icone dei box di dialogo conten-
gono parole).

Inoltre, i menu hanno una
struttura tipicamente gerarchica,
nella quale si identifica un tronco
principale con un numero arbi-
trario di ramificazioni chiamate
“sotto-menu”. In questo modo le
opzioni contraddistinte da una
certa omogeneita possono essere
individuate tramite una voce “ra-
mo”, che a sua volta puo discen-
dere da un altro ramo. Cosi la
ricerca delle opzioni diventa ra-
zionale e particolarmente veloce,
nel senso che sullo schermo appa-
iono solo gli argomenti principali
(individuati dalle voci della barra
di menu di primo livello) e rimane
molto spazio libero per visualizza-
re altre strutture grafiche. Quan-
do I'utente desidera cercare un’o-
pzione, inizia I'esplorazione del
menu scendendo di livello fino a
quando la selezione di una voce,
anziché aprire un ulteriore livello
di sotto-menu, produce I'esecu-
zione di una routine di servizio.
In questo caso, la voce viene

definita “finale”, in quanto coin-
volge I'applicazione. Prima di se-

lezionare questa voce, I'utente ha
dovuto selezionarne altre per
esplorare i sotto-menu, ma I'ap-
plicazione non € stata mai invoca-
ta.

E questo il vantaggio dei menu:
permettono di offrire all’'utente
un panorama ordinato delle op-
zioni disponibili, che appare solo
a richiesta, e la cui esplorazione
non coinvolge minimamente I’ap-
plicazione.

Funzionamento
dei menu

L’applicazione ha la possibilita
di visualizzare sullo schermo una
sola struttura di menu, ma la
complessita di questa struttura
non ha praticamente limiti, se
non quelli fisici dello schermo.
Come per le icone, la routine
d’inizializzazione dell’applicazio-
ne deve preparare una tavola di
definizione nella quale & contenu-
ta I'intera struttura del menu: il
numero di voci da cui ¢ compo-
sto, la sua disposizione (se oriz-
zontale o verticale), la sua colloca-
zione sullo schermo, la voce sulla
quale si posiziona il mouse quan-
do il menu é stato visualizzato e il
comportamento del mouse in re-
lazione al tipo di menu. Quest’ul-
tima informazione merita una
spiegazione piu approfondita.

Il programmatore ha la facolta
di scegliere se un sotto-menu & di
tipo Constrained (obbligato) o
meno. Un sotto-menu Constrai-
ned rende possibile al mouse
uscire solo dal bordo superiore, e
non da quelli laterali o da quello
inferiore. Spesso, infatti, esplo-
rando i vari livelli del sotto-menu,
si tende a far uscire inavvertita-
mente il mouse dal bordo inferio-
re o da quelli laterali, causando la
chiusura di tutti i livelli preceden-
temente aperti.

Dato un certo livello di menu,
per ogni voce dev’essere definito
il “tipo”, I'indirizzo della stringa
di testo che compare al suo inter-
no, e un secondo indirizzo che
dipende strettamente dal “tipo”
della voce. GEOS prevede tre tipi
possibili. La voce di tipo
sub_menu causa I'apertura di un

successivo livello di menu. Nei
dati di definizione, il secondo
indirizzo individua in memoria la
tavola di definizione del sotto-me-
nu associato alla voce. In questo
modo si crea il collegamento fra
le voci di un livello di menu e i
relativi livelli inferiori, allocando
ogni struttura di dati secondo le
esigenze dell’applicazione.

I1 secondo tipo ¢ la voce dina-
mica. In certi casi infatti ¢ neces-
sario che I'applicazione inter\{en—
ga sui dati del sotto-menu prima
che questo venga aperto. Un
classico esempio ¢ il sotto-menu
dei corpi carattere associati a una
particolare fonte, come accade in
geoWrite. In questo caso lg vocl
del sotto-menu cambiano in nu-
mero e contenuto per ogni fonte.
Per operare questo intervento, €
necessario che il Kernel, prima di
visualizzare il sotto-menu, chlaml
un’opportuna routine dell’appli-
cazione che provvede a modlfl@—
re le voci nella tavola di definizio-
ne del sotto-menu. Quando que-
sta particolare routine di servizio
¢ stata eseguita, il Kernel procede
alla visualizzazione del sotto-me-
nu. Una voce di questo tipo viene
definita dinamica, perché ricl}le-
de la collaborazione dell’applica-
zione per lapertura dei livelli
inferiori di menu.

Il terzo tipo di voce previsto da
GEOS ¢ quello di voce finale, che
non produce l'apertura di un
sotto-menu, ma l’esecuzione di
una routine di servizio. Queste
voci identificano le scelte ﬁnflll
nella gerarchia dei menu, e coin-
VOlgono in prima persona 'appli-
cazione.

Nel meccanismo dei menu che
abbiamo finora illustrato, & inte-
ressante notare che, a parte I'im-
piego delle voci dinamiche, I'ap-
plicazione ¢ indifferente all’esplo-
razione di un menu da parte
dell’utente, cioe le sue_ routine
non vengono invocate. E il siste-
ma che, quando si preme il pul-
sante del mouse sulla voce di un
menu, provvede a invertire la
voce temporaneamente, e 21(!
aprire, per esempio, il livello di
menu inferiore. Inoltre, ¢ sempre
il sistema che controlla i movi-



menti del mouse e che ne rileva
I'eventuale uscita dai confini del
menu. In quest’ultimo caso posso-
no verificarsi due condizioni: il
mouse si ¢ spostato dal menu
corrente al menu di livello supe-
riore (in genere i menu sono
confinanti), e allora il Kernel
provvede a chiudere solo I'ultimo
livello di menu aperto. Oppure il
mouse ¢ uscito dai confini del
menu per spostarsi su una zona di
Schermo non significativa, e allo-
rail Kernel chiude tutti i livelli di
menu lasciando visibile solo quel-
lo principale.

11 comportamento
dei sotto-menu

Le routine dj servizio associate
alle voci finali di un sotto-menu
controllano sempre anche la sorte
del sotto-menu stesso. Il sistema
lascia infatti alle routine di servi-
zio la facolta di scegliere se can-
cellare I'intera struttura di sotto-
Mmenu aperta, se cancellare solo
ultimo  livello di menu (quello
che contiene 1a voce in questio-
ne), oppure non cancellare niente
del tutto. Ognuna di queste tre
scelte (possibili ovviamente solo
perle voci finali) soddisfa partico-
lari €sigenze. Per esempio, man-
tenere attivo I'ultimo livello di
menu dopo averne selezionata
una voce serve solo nel caso che
PIU voci possano essere attive
r}ell(? stesso momento. Chiudere
. ult.lmo livello di menu, invece, €
lasciare attiva la precedente strut-
tura, ¢ utile quando tornare al
_men.u Principa]e comporterebbe
Ipev1tabilme11te una nuova labo-
riosa ricerca.

La gestione del destino del
Sotto-menu da parte della routine
di servizio comporta semplice-
mente una chiamata all’opportu-
na routine di sistema.

La gestione grafica
dei menu

. Vediamo ora come funziona la
visualizzazione dei menu sullo
schermo. E un argomento fonda-
men.tale nella programmazione in
ambiente GEOS, dal momento

che ha forti legami con la gestione
dello schermo in alta risoluzione.
GEOS mantiene in memoria due
mappe grafiche da 8K ciascuna.
La prima & lo “schermo principa-
le” e contiene quanto vediamo
sullo schermo, mentre l'altra ¢ il
“buffer di schermo” e contiene
sempre una copia della schermata
standard (con menu, box di qia]o-
go e desk accessory chiusi). 11
sistema di gestione grafico dei
menu é un valido esemplo per
comprendere le relazioni fra i
due schermi. o
Supponiamo che.l’appllcamone
abbia configurato il layout dello
schermo e vi abbia inserito un
menu. 11 Kernel di‘ GEOS, per
visualizzare quanto richiesto dal-
I'applicazione, ha opportunamen-
te modificato lo schermo princi-
ale, che viene sempre mostrato
sul monitor, € ha prodotto. analo-
ohe modifiche nel buffer. di scher?
?no, che invece non viene mal
visualizzato. Quindi, 1n questa
prima fase, lo schermo pr1nc1pale
e il buffer di schermo contengono
mappe graﬁche uguali. .
Quando I'utente se_lezmna un
menu, il Kernel apre il sotto-me-
nu disegnando.lo all interno del}llo
schermo princ1p_ale, in modo che
appaia sul monitor, ma 1}?11 1:;
roduce la copia nel buffer di
schermo. Cosi facendo, il sott.o-
menu ha cancellato una parte
dello schermo ‘prmc1pale, che de-
v’ essere ripristinata ql}ando il sot-
to-menu viene _dlsatt'lvato. Ecco
che entra in g1oco il buffer di
schermo. 11 Ke.rnel, infatti, ripri-
stina la parte di schermo cancella-
ta dal sotto-menu copiandola dal
buffer di schermo. N_el'lo stesso
modo vengono gestiti 1 box di
dialogo € i desk accessory (acces-
sori da scrivania). ’ .
Puo pero acca(_iere_ che | apphj
cazione intenda impiegare per i
propri scopi lo spazio di memoria
normalmente utilizzato dal buf-
fer di schermo. In questo caso
GEOS, non avendo piu a disposi-
zione la copia della schermatg
standard, deve lasciare all’appli-
cazione il compito di ripristinare
le parti di schermo che vengono
cancellate.

Il buffer di schermo puo essere
utile anche per realizzare la fun-
zione “undo”, grazie alla quale si
pud recuperare una situazione
precedente all’'ultima variazione
introdotta. In geoPaint, per esem-
pio, quando si seleziona I’opzione
undo il contenuto del buffer di
schermo viene copiato nello
schermo principale. In genere,
infatti, il buffer contiene la scher-
mata precedente all’'ultima varia-
zione. Se pero si apre un menu, €
necessario tornare a impiegare il
buffer di schermo per la gestione
dei menu, e quindi si produce
l'automatico aggiornamento del
buffer di schermo con il contenu-
to dello schermo principale. Se
infatti si procede a disegnare e
non si aprono menu, la funzione
undo ripristina lo schermo con
quello che ¢ stato salvato all’ulti-
ma apertura dei menu.

Con questa breve spiegazione
della funzione undo realizzata da
geoPaint, abbiamo evidenziato un
altro possibile impiego del buffer
di schermo. Le applicazioni pos-
sono farne uso per altri scopi, ma
devono sempre dare la preceden-
za, come fa geoWrite , alle esigenze
del Kernel nella gestione delle
parti di schermo nascoste. Oppu-
re, come abbiamo sottolineato, &
possibile ordinare al Kernel di
non impiegare il buffer di scher-
mo, ma di solito questa scelta

rende la vita difficile alle applica-
zioni.

Conclusioni

Con questa puntata siamo en-
trati a diretto contatto con i menu
e le icone, due strumenti grafici
interattivi semplici quanto effica-
ci. Gli argomenti che di volta in
volta affrontiamo in questa serie
diarticoli, sono tratti da quell’ine-
sauribile fonte di conoscenze sul
mondo di GEOS che ¢ la Guida
alla programmazione di GEOS (IHT
Gruppo Editoriale, 1988) disponi-
bile nelle migliori librerie.

Nelle prossime puntate parle-
remo degli eventi temporizzati
(ovvero le capacita multitasking
di GEOS), dei box di dialogo e dei
desk accessory. [}
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LISTATI: COMETE|C-128

UN C'laa,
UN TELESCOPIO
E UNA STELLA COMETA

Seconda parte del programma di Astronomia per il C-128.
Dopo i pianeti e le stelle, impariamo ora a usare il computer
per calcolare posizioni nel firmamento e orbite di pianetini e comete

di Marco Menichelli

iprendiamo dopo tre nu-
R meri il tema dell’ Astrono-

mia, presentando un nuo-
vo programma che permette di
ottenere la posizione sulla sfera
celeste di qualsiasi corpo orbitan-
te intorno al Sole.

Anche in quest’articolo faremo
uso di termini tecnici ma, dal
momento che molti sono gia stati
illustrati in modo esauriente nel
corso dell’articolo precedente, ci
limiteremo a definire i concetti
che compaiono qui per la prima
volta, raccomandando ai lettori
interessati di procurarsi Commo-
dore Gazette 1/88: troveranno
ogni chiarimento necessario nel-
I'articolo “Osserviamo gli astri
attraverso il C-128”.

I principali corpi celesti che
orbitano attorno al Sole sono i
nove pianeti. Altri corpi, di di-
mensioni molto pit contenute,
solcano continuamente i nostri
cieli mantenendo acceso I'interes-
se di astronomi e astrofili ricerca-
tori. Sono i “pianetini” (o pianeti
minori) e le comete. Queste ulti-
me attraversano nel loro lunghis-
simo cammino zone dello spazio
molto lontane dal Sole, ma di
tanto in tanto passano nei pressi
del Sistema solare: non sempre
pero sono visibili a occhio nudo
per un osservatore terrestre.
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Spesso occorre un buon binocolo,
o addirittura un telescopio, per
poterle apprezzare. Quando la
Magnitudine di questi corpi scen-
de al di sotto di 5 o 6 (il limite
affinché T'occhio umano possa
distinguere un oggetto in cielo
senza l'ausilio di strumenti) la
loro localizzazione risulta assai
difficile. Ecco che diventa indi-
spensabile un programma come
Comete, che ¢ in grado di calcolare
le coordinate astronomiche di
questi corpi, valutando in ogni
istante le coppie Ascensione Ret-
ta/Declinazione e Azimut/Altez-
za sull’Orizzonte. E ovvio che il
programma potra calcolare la
posizione della cometa o del pia-
netino solo attraverso i loro Ele-
menti Orbitali. Diamo qui di
seguito una schematica descrizio-
ne degli Elementi Orbitali.

T - Data e ora del passaggio del
corpo al Perielio, espressa in
giorno e frazione di giornata,
mese e anno. Per chi non ne fosse
al corrente, il Perielio ¢ la posizio-
ne che assume un corpo in orbita
attorno al Sole nel momento in
cui si trova alla distanza minima.
o - Argomento del Perielio. Ar-
co compreso fra il Perielio e il
Nodo Ascendente; contato da 0 a
360 gradi, nel verso del moto del

corpo celeste. Il Nodo & determi-
nato dal punto d’incontro fra }1
piano dell’Eclittica e il piano orbi-
tale del corpo celeste.

O - Longitudine del Nodo
Ascendente. Arco contato Fia 0a
360 gradi in senso contrario alle
lancette dell’orologio rispetto al
polo Nord celeste. Rappresenta la
distanza del Nodo dal Punto
Gamma. )
i — Inclinazione del piano orbi-
tale del corpo celeste rispfet[o'al
piano dell’Eclittica. L’Inclinazio-
ne puo assumere valori da 0 a 180
gradi. )

e — Eccentricita dell’orbita.
Quando e = 1, I'orbita & parlab(.)h—
ca. Un valore superiore indica
un’orbita iperbolica, mentre un
valore compreso tra 0 e 1 indica
un’orbita ellittica. Quando e =0,
I'ellisse diventa una circonferen-
za. '
q - Distanza perielia, cioe la di-
stanza fra il Sole e il corpo al
Perielio espressa in unita astrono-
miche. )
P - Periodo. Tempo (in anni)
impiegato dal corpo celeste a
completare una rivoluzione intor-
no al Sole.

Tutti gli Elementi Orbitali so-
no facilmente reperibili su pub-
blicazioni distribuite dai principa-




li centri di raccolta di eventi
astronomici, come il Minor Pla-
net Center (Smithsonian Astro-
physical Observatory, Cambrid-
ge, MA 02138, USA), oppure pos-
sono essere richiesti a un qualun-
que osservatorio. Talvolta gli
E.O. si trovano al completo anche
su riviste di astronomia come
L’Astronomia e Orione, reperibili
in tutte le edicole. Per iniziare, si
possono utilizzare gli Elementi
Orbitali riportati nella Tavola 1.
Comete ¢ in grado di costruirsi
automaticamente, su disco, un
archivio di dati orbitali relativi a
un massimo di 200 corpi celesti,
numero piu che sufficiente per un
uso amatoriale del programma.
Quando una cometa viene 0s-
servata per la prima volta non ¢
possibile stabilire di che tipo €
'orbita. Siipotizza che I’orbita sia
parabolica e quindi si calcolano
gli Elementi Orbitali, esclusi I'Ec-
centricita e il Periodo. Dati gli
E.O. di un’orbita parabolica, Co-
mete € sempre in grado di calcola-
re con buona approssimazione le
coordinate di una cometa, purché
ci si accontenti di rilevarne la
posizione nel lasso di tempo in cui
Fransita accanto al Sole (e quindi
in prossimita della Terra).
Passiamo ora alla fase operati-
va. Innanzi tutto occorre immet-
tere in memoria il listato, facendo
molta attenzione a copiare corret-
tamente i dati numerici. Natural-
mente anche questa volta possono
essere scartate le linee contenenti
1 REM (eccetto le linee 630 e 640)
e quelle dove appare solo il simbo-
lo dei due punti “:”. Coloro che
hanno gia copiato i listati Astrono-
mia 128 e Astronomia 2 possono
salvare il programma sullo stesso
disco. Poi, cancellando I'istruzio-
ne REM e i quattro asterischi dalla
linea 530 di Astronomia 128 (tra-
sformandola quindi in un “RUN
COMETE”), si puo fare in modo di
avviare il nuovo programma di-
rettamente dal menu di Astrono-
mia, con la certezza di trovare la
routine di Hard Copy della pagi-
na grafica gia residente in memo-
ria (in quanto caricata dal pro-
gramma Astronomia al suo avvio).
Chi invece desidera far lavorare

Comete separatamente, deve mo-
dificare la linea 150, sostituendo a
“SLEEP 1”7 il comando “BLOAD
“"H.C.””. Naturalmente la routine
di Hard Copy “H.C.” deve trovar-
si sullo stesso disco. Il listato
Astronomia 2 che crea questa rou-
tine su disco ¢é stato pubblicato nel
primo articolo.

Dopo il RUN ci troviamo di
fronte al menu principale. All'ini-
zio occorre creare ’archivio dati,
per cui € opportuno scegliere con
CRSR DOWN l'opzione “Dati del-
le comete”, accedendo cosi al
menu secondario. Su questo dob-
biamo scegliere la seconda opzio-

ne, cioé “Immettere dati orbitali”.

Rispondendo alle domande po-
ste dal programma, inseriamo i
dati di Tavola 1. Il tasto “R”
consente di registrare su disco gli
Elementi Orbitali immessi. Ripe-
tiamo la stessa operazione per le
quattro comete (ricordate che sul
disco che stiamo usando devono
essere disponibili almeno una de-
cina di blocchi per contenere gli
archivi). Ultimata I'immissione
dei dati si torna al menu principa-
le tramite l'opzione “Menu”, e
finalmente si entra nel cuore del
programma utilizzando 'opzione
“Effemeridi Comete”.

La prima schermata spiega co-
me si devono immettere 1 dati

Cometa HALLEY

Dati orbitali ellittici:

Giorno pass. al Perielio
Mese pass. al Perielio
Anno pass. al Perielio
Argomento Perielio
Longit. Nodo Ascendente
Inclinazione

Distanza Perielio
Eccentricita

Periodo

Cometa GIACOBINI-ZINNE

Dati orbitali ellittici:

Giorno pass. al Perielio
Mese pass. al Perielio
Anno pass. al Perielio
Argomento Perielio
Longit. Nodo Ascendente
Inclinazione

Distanza Perielio
Eccentricita

Periodo

Cometa BRADFIELD 1987

Dati orbitali ellittici:

Giorno pass. al Perielio
Mese pass. al Perielio
Anno pass. al Perielio
Argomento Perielio
Longit. Nodo Ascendente
Inclinazione

Distanza Perielio

Cometa RUDENKO 1987 u

Dati orbitali ellittici:

Giorno pass. al Perielio
Mese pass. al Perielio
Anno pass. al Perielio
Argomento Perielio
Longit. Nodo Ascendente
Inclinazione

Distanza Perielio

T> 9.44532
T> 2
T 1986
o> 111.84692
o> 58.14415
i = 162.23932
q> 0.5871023
e> 0.9672749
P 75.9887301
R
T> 5.24907
T 9
T> 1985
o> 172.48887
o> 194.70595
i > 31.87829
q> 1.0282614
e> 0.70753
P = 6.592245
3
T> 7.0
e 7 263672
T 1987
o> 74.9115193
o> 267.597742
i > 34.0350539
a> 0.8640305
T> 9.0322266
T> 10
T, 2 1987
o> 141.661157
o> 298.173716
i > 114.532371
aq> 0.6260704

Tavola 1




relativi all’istante in cui vogliamo
compiere la rilevazione. 1 tempi,
lo ricordiamo anche qui, vanno
sempre calcolati in Tempo Uni-
versale, cioé il tempo del meridia-
no di Greenwich che & indietro di
un’ora rispetto a quello segnato
dai nostri orologi. Quando in
Italia vige I'ora legale, la differen-
za ¢ di due ore. Se si ricercano le
effemeridi di una cometa alle ore
13.00.00, si deve digitare 120000.
In agosto, o in ogni altro momen-
to in cui vige l'ora legale, si
dovrebbe scrivere invece 110000,
per ottenere il tempo assoluto. Le
istruzioni relative alla prima
schermata ci informano che &
possibile, opzionalmente, indica-
re al posto dell’ora la frazione di
giornata. Riferendosi all’esempio
precedente, le ore 12.00.00 di
Tempo Universale corrispondo-
no a .5 parti di giorno. Le ore
12.00.00 di T.U. del giorno 20
possono essere indicate come
“20.5”. Scrivendo “20.” senza al-
cun decimale, si ottengono le
effemeridi relative alle ore 0 del
giorno 20 in T.U., cio¢ all’'una di
notte del nostro orologio. Immet-
tendo in input solo le cifre del
giorno, senza il punto e gli even-
tuali decimali, in seguito si &
costretti a inserire |'istante esatto
nella forma HHMMSS.
L’inserimento di dati necessari
alla prima fase del programma si
completa indicando le coordinate
geografiche dell’osservatore, cioé
la Latitudine e la Longitudine.
Ricordiamo che per convenzione
la Longitudine ¢ contata da 0 a
+180 gradi per le localita a est del
meridiano di Greenwich fino al
meridiano del cambio della data.
Ovviamente si dovranno indicare
come negative (da 0 a -180) tutte
le longitudini di localita a ovest
del meridiano di Greenwich. La
Latitudine puo assumere valori
compresi fra +89.999 e -89.999, a
seconda che la localita si trovi a
nord o a sud dell’equatore terre-
stre. Il programma prevede, alla
linea 2120 'acquisizione automa-
tica delle coordinate della citta di
Milano, con le variabili “LO” e
“LA”. Il loro contenuto puo esse-
re adattato a qualsiasi altra locali-
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ta, semplicemente modificando i
loro valori nel listato.

Immessi questi ultimi dati, il
programma provvede a eseguire
gli opportuni calcoli e a restituire
1 seguenti dati: Tempo Sidereo
Locale, Longitudine Eclittica Ve-
ra, Ascensione Retta e Declina-
zione, Distanza dalla Terra, Azi-
mut e Altezza rispetto al Sole
relative all’equinozio del 1900. Il
grafico del cielo, sopra e sotto
I'orizzonte, con la posizione del
Sole in quell’istante, & contempo-
raneamente visibile sullo schermo
collegato all’uscita delle 40 colon-
ne. La linea discontinua orizzon-
tale, corrispondente al valore 0 in

altezza, indica l’orizzonte locale.

A questo punto possiamo sce-
gliere se introdurre gli Elementi
Orbitali della cometa direttamen-
te da tastiera, oppure se avvalerci
dei dati contenuti in archivio,
scegliendo il nome della cometa
che ci interessa con il solito siste-
ma del CRSR. In entrambi i casi,
dopo aver risposto alle richieste
di dati del programma, otteniamo
le effemeridi della cometa, che
comprendono: Elongazione dal
Sole, Ascensione Retta e Declina-
zione, Distanza dalla Terra e dal
Sole, Azimut e Altezza, nonché la
relativa uscita in grafico con la
posizione della cometa nel cielo.

Data 27.0000000 4 1986
Orain T.U. 22h 0Om Os

Tempo Siderale Locale 12h 59m 9s
Longitudine osservatore 9.1916000

Latitudine osservatore 45.4664000

Azimut del Sole 337.7247460

Altezza del Sole - 27.8110551

HALLEY

Data pass. al Perielio 9.4453200 2 1986
Argomento Perielio 111.8469200

Longit. Nodo Ascendente 58.1441500
Inclinazione 162.2393200

Distanza al Perielio 0.5871023
Eccentricita 0.9672749

Periodo 75.9887301
Elongazione 133 E

Azimut 208.1663130

Altezza 18.6971147

Ascensione Retta 11h 4m 45s
Declinazione —20.9244634

Distanza dalla Terra
Distanza dal Sole

@ SOLE
27/4/1986
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Naturalmente la precisione dei
dati ottenuti é relativa all’attendi-
bilita degli Elementi Orbitali im-
messi e all’equinozio cui si riferi-
scono. Tuttavia i risultati che si
ottengono sono generalmente
pit che sufficienti per un uso
amatoriale. Sono concesse richie-
ste di effemeridi per gli anni
compresi fra il 1850 e il 2100.

Prima di proseguire, ¢ bene
chiarire a chi non ha molta dime-
stichezza con I’astronomia che, in
fase d’immissione degli Elementi
Orbitali, per scegliere fra orbita
ellittica e parabolica (se 'orbita
non ¢ palesemente accompagnata
dal relativo aggettivo) si deve

tener conto dei dati in proprio
possesso. In mancanza dei valori
di Eccentricita e Periodo, si deve
sempre scegliere I'orbita parabo-
lica.

Talvolta gli Elementi Orbitali
relativi a orbite ellittiche com-
prendono anche I'elemento “a”,
che rappresenta il semiasse mag-
giore dell’orbita. In questo caso ¢
possibile calcolare la distanza pe-
riferica “q” con la formula:

q=ax(1-¢)
dove “e”
ta nota.

Ottenute le effemeridi elenca-

rappresenta I’Eccentrici-

Distanza dalla Terra
Distanza dal Sole

@ SOLE

11/11/1987
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Data 141.0000000 11 1987
Orain T.U. 18h Om Os

Tempo Siderale Locale 21h 58m 10s
Longitudine osservatore 9.1916000

Latitudine osservatore 45.4664000

Azimut del Sole 266.6191720

Altezza del Sole - 21.4780352
BRADFIELD 1987 S

Data pass. al Perielio 7.0263672 111987
Argomento Perielio 74.9115193

Longit. Nodo Ascendente 267.5977420
Inclinazione 34.0350539

Distanza al Perielio 0.8640305
Elongazione 52 E

Azimut 248.2864170

Altezza 26.9852761

Ascensione Retta 18h 13m 11s
Declinazione 5.2925483

1.004802730
0.868437585

% COMETA BRADFIELD 1987 S
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Tavola 2/b

te, abbiamo la possibilita di aver-
ne una copia su carta ed eventual-
mente di richiedere anche la
stampa del grafico. Questa secon-
da opzione da la possibilita di
conoscere la situazione del cielo
nell’istante voluto anche a chi
non dispone di due monitor da
collegare contemporaneamente
al C-128. Si deve comunque di-
sporre almeno di una stampante
grafica tipo MPS 801, MPS 803,
Riteman C+...

Il menu secondario, al quale si
accede da quello principale sce-
gliendo I'opzione “Dati delle Co-
mete”, permette di leggere e
stampare i dati delle comete che
abbiamo in archivio, e prevede la
possibilita di cancellare i dati
relativi a una cometa. Quest’ulti-
mo comando si rivela particolar-
mente utile nel caso che si voglia-
no sostituire gli Elementi Orbitali
di una cometa con altri piu ag-
giornati. E bene chiarire che tutti
gli Elementi Orbitali dei corpi
celesti variano sensibilmente nel
tempo. Quelli cometari risentono
in modo particolare dell’attrazio-
ne gravitazionale di Giove e Sa-
turno, tanto forte da deviare le
traiettorie delle comete modifi-
cando le loro orbite.

Le Tavole 2/a e 2/b riportano
esempi di output relativi alle
comete “Halley” e “Bradfield
1987 s”, per la citta di Milano,
rispettivamente alle ore 22.00 del
27/4/86 e alle ore 18.00 dell’11/
11/1987, ovviamente in Tempo
Universale.

I neo-astrofili interessati ai pas-
si e alle iterazioni del programma
possono leggere i commenti con-
tenuti nel listato di Comete .

11 listato ¢ disponibile gia registrato
su disco al prezzo di L. 24.000
(spese postali comprese).

Per ordinarlo scrivete (specificando
il nome del programma, la versione e
il numero della rivista su cui é stato
pubbicato) a:

SOFTMAIL
Via Napoleona, 16 - 22100 Como

Non inviate denaro per posta. Il
disco viene spedito in contrassegno.
Per ordini telefonici
031/300174

/97
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Listato: Comete C-128

10 REM kiR K KKK HOR KKK KKK KK
FHKH KKK

20 REM %%
*%

30 REM %%
*ox

40 REM *x*
Kok

REM %%
LI KK

60 REM **

COMETE C=128

50 (C) MARCO MENICHEL

*%
70 REM *x FIESOLE (FI)
KK
80 REM *xx
*%

90 REM XXKKKKKKKAKKKKKKKKKKKKKK

KKK KKKK
100 :
110 SCNCLR:IF RGR(0)<>5 THEN CH
AR, 0,12, "WWATTENZIONE !B INP
UT & DATI SU USCITA RGBI":S
LEEP 2
BANK 15:FAST:GRAPHIC 5, 1:WI
NDOW 0, 0,79, 24
CHAR, 20, 20, "GRAFICA VISIBIL
E SU MONITOR A 40 COLONNE"
CHAR, 29, 10,
———; ":CHAR, 29,11, “}|
COMETE [
CHAR, 29,12, "| (C) M. MENICH
ELLI |":CHAR,29,13,"t——
- ":SLEEP1
CLR:FAST: TRAP 590:COLOR O, 1
:COLOR 4, 1:COLOR 1, 2:GRAPHI
C 1:GRAPHIC O:GRAPHIC 5:WIN
DOW 0,0,79,24,1:CHAR, 18,0, "
ASTRONOMIA - (C) MARCO MENI
CHELLI - FIESOLE",1
N=1:CHAR, 38, 2, "MENU": CHAR, 2
4,23, "SCEGLI CON CRSR E PRE
MI RETURN", 1

120
130
140

150

160

170

180 A$="":DO WHILE A$<>CHR$(13)
190 CHAR, 30, 5, "EFFEMERIDI Cco
METE", -(N=1)
200 CHAR, 30,7, "DATI DELLE CcO
METE", -(N=2)
210 CHAR, 30,9, "VISIBILITA’ CEL
ESTI", -(N=3)
220 CHAR,SO,ll,"EFFEMERIDI SIST
.SOL. ", -(N= 4)
230 CHAR 30 13; ECLISSI
, - (N=5)
240 CHAR, 30 15, FINE
", - (N=6)
250 GET A$:IF A$=CHR$(17) THEN

N=N+1:N=N+(N>6)*6

260 IF A$=CHR$(145) THEN N=N-1:
N=N-(N=0)*6

270 LOOP

280 :

290 REM *x INIZIALIZZAZIONE VAR
IABILI E FUNZIONI *x

300 :

310 CD$=CHR$(19):FOR X=1 TO 24:

CD$=CD$+CHR$(17) : NEXT: AC$="
ARCHIVIO COMETE":AD$="ARCHI

VIO C*

320 AR$=" ## H ## M ## S":DT$="
HE HEHHHHE DCP=" H. HEHE
#H4 Hi HHERTLGE="-H#H. saug

HH4" DP$="H##. #HAHHHHHE" B

="##4# #":UD$=CHR$(14):UT$=C
HR$(142)
330 AZ$="-###. ####" :FOR X=1 TO

38:8P$=SP$+CHR$(32) : NEXT
FOR X=1 TO 17:CC$=CC$+CHR$(
157) :NEXT
ME$=CHR$(18)+"EFFEMERIDI DE
LLE COMETE #* (C) MARCO MENI

340

350

98/ AMNCLA i

360

370

380

390

400
410

420
430

44

o

450
460

470

CHELLI - FIESOLE"

A$(1)="G“+UD$+"IORNO PASS.
AL PERIELIO"+UT$+" T >":A$(
2)— M +UD$+ "ESE"+UT$+"

T 2"
A$(3)— A +UD$+ "NNO™ +UT$+

T 2

A$(4)="A"+UD$+"RGOMENTO "+U
T$+"P"+UD$+"ERIELIO
"+UT$+" >"
A$(5)="L"+UD$+"ONGIT. "+UT$
+"N"+0UD$+"0ODO "+UT$+"A"+UD$

+"SCENDENTE "+UT$+"0 >"
A$(6)="1"+UD$+"NCLINAZIONE

I >"+0UT$
A$(7)="D"+UD$+" ISTANZA
$+"P"+0D$+"ERIELIO Q
>"+UT$:A$(8)="E"+UD$+"CCEN
TRICITA’ E >"+UT

“+UT

g
A$(9)— P"+UDg+" ERIODO +UT$+

OB$="ORBITA |FEH" +UD$+ "LLITT
ICA +UT$+" OPPURE |iPE" +1D$
+"ARABOLICA ? “+UT$

DEF FNA(X)=X#*n/180:DEF FNB(
X)=X*180/7

DEF FNC(X)=(X/2/n- INT(X/2/m
) ) *2%m
WE=99.6965428: WU=. 985647343
:IT=FNA(23.45):XN=2415020:C
%=1

DIM Z$(200)

480 :

490

500
510

REM ** INDIRIZZAMENTO VERSO
I PROGRAMMI DEL MENU %%

ON N GOTO 2050, 4290, 640, 650
, 630,550

520 :

530

540

550

560
570
580
590

600
610

REM xx* FINE %%

SPRITE 1,0:SPRITE 2,0:DCLOS
E:SCNCLR: SLOW: PRINT DS$:END

REM *x TRAP *x

SCNCLR:PRINT ERR$(ER)EL:SLE
EP5:DCLOSE : RUN

REM *x OPERATIVITA’

PROGRAM
MI SU DISCHETTO *x*

620

630
640
650

660 :

670

REM ** RUN"ECLISSI"
REM %% RUN"VISIBILITA’"
RUN"ASTRONOMIA"

REM K3k kkok ok koK sk ok ok ok ok K K K K 5K

SUBROUTINES KKK A K KKK KK KK
A KA KKK KKK KK

680 :

690

700

710

720
730

740

760

770
780
790
800
810

REM ** INPUT CONTROLLATO *x%

JK=0:UZ$=LEFT$(SP$, UZ) : A$="
":DO WHILE A$<>CHR$(13)
IF JK=UZ THEN 750

IF A$=CHR$(44) OR A$=CHR$(4
7) THEN 770
IF ASC(A$)>MN AND ASC(A$)<M

X THEN UZ$=RIGHT$(UZ$+A$,UZ
)t JK=JK+1

IF A$=CHR$(157) OR A$=CHR$(
20) THEN UZ$=" "+LEFT$(UZ$,
0UZ-1) :JK=JK-1

PRINT UZ$; "<"LEFT$(CC$,UZ+1

)5
GET A$:LOOP:RETURN
};RINT"E"TAB( 14)ME$:RETURN

REM *% CALCOLO DEL GIORNO *
*

820 :

830

OA=H/24+MI/1440+5/86400:GI=
GI+0A

840 A0=0:IF M<=2 THEN A=A-1:M=M
+12

850 AA=INT(A/100):AO0=2-AA+INT(A
A/4)

860 A1=INT(365.25%A)

870 NM=INT(30.6001%(M+1)):NM=NM

+A0+A1+GI+1720894.5

880 NM=NM-XN

890 RETURN

900 :

910 REM ** CONTROLLO ERRORE DIS
CO %%

920 :

930 IF DS <20 THEN RETURN

940 SCNCLR:PRINT DS$:SLEEP5:DCL
OSE:RUN

950 :

960 REM **% ARCHIVIO COMETE **

970 :

980 DOPEN#3, (AC$):GOSUB 930

990 UZ=0:JK=0:Z$(1)="":
JK

UZ=UZ+1: INPUT#3, Z$(UZ) : JK=
ST:GOSUB 930

LOOP: CLOSE 3:RETURN

DO UNTIL
1000

1010
1020
1030
1040
1050

ﬁEM *% SCELTA COMETA **

GOSUB 980:CHAR, 25, 10, "SCEG
LI CON CRSR E PREMI RETURN
"y

Ag=""
R$(13)

CHAR, 32,7, LEFT$(Z$(JK)+SP$
;18),1

GET A$:IF A$=CHR$(17) THEN
JK=JK+1:JK=JK+(JK>UZ) *UZ
IF A$=CHR$(145) THEN JK=JK
-1:JK=JK-(JK<1)*UZ
LOOP:Z$=2%(JK) : RETURN

1060

:JK=1:D0 WHILE A$<>CH
1070
1080
1090

1100
1110
1120 REM *x GRAFICO SFERA CELES
TE SU COORDINATE ALTAZIMUT
ALT %%

1130 3

1140 SLOW:IF CK=0 THEN BEGIN:CK
=1:SPRITE 1,0:SPRITE 2,0:G
RAPHIC 1,1:LZ=FNA(LA):FOR
X=9 TO 1 STEP -1:CHAR, 0,13
+X, MID$(STR$(X*10),2) : CHAR
, 38, 134X, "~ " :NEXT

FOR X=0 TO 9:CHAR,0,13-X,M
ID$(STR$(X*10), 2) : CHAR, 38,
13-X, "+" :NEXT

BOX, 18, 30,297, 183 : FOR X=17
9 TO 35 STEP-8:DRAW, 18, % T
0 22, X:NEXT:FOR X=22 TO 29
7 STEP4:DRAW, X, 107 : NEXT
FOR X=30 TQ 178 STEP4:DRAW
,157, X:NEXT:FOR X=33.5 TO
281.5 STEP15.5:DRAW, X, 183
TO X,179:NEXT

CHAR, 5, 23, "40": CHAR, 9, 23,
80":CHAR, 12,23, "120": CHAR,
16,23, "160": CHAR, 20, 23, "20
0" :CHAR, 24, 23, "240" : CHAR, 2
8,23, "280": CHAR, 32, 23, "320

1150

1160
1170

1180

1190 CHAR, 17,2, "AZIMUT", 1:CHAR,

39»10,"A":CHAR,39,11,”L”IC
HAR, 39,12, "T":CHAR, 39, 13, "
E":CHAR, 39, 14, "2 : CHAR, 39,
15, 2"
CHAR, 39, 16, "A": CHAR, 2, 24, "
N":CHAR, 6, 24, "NE" : CHAR, 11,
24, "E": CHAR, 15, 24, "SE" : CHA
R, 19,24, "S":CHAR, 23, 24, "SW
":CHAR, 28, 24, "W":CHAR, 33, 2
4, "NW":CHAR, 37, 24,
1210 X%=18:Y%=10:GOSUB 1410:SSH
APE S0$,7,0,29,20:SPRSAV S
0%, 1:CHAR, 4, 0, "SOLE" : X%=80
1Y%=10:GOSUB 1450: SSHAPE C
0%,69,0,91,20: SPRSAV CO$, 2
:CHAR, 12, 0, "COMETA"

1200




1220
1230
1240

1250
1260

1270
1280

1290

1300
1310
1320

1330

1340

1350
1360

1370

1380
1390
1400
1410

1420
1430

1440
1450

1460
1470
1480
1490

1500
1510

1520
1530

1540
1550

1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660

1670

1680

1690

BEND

REM *% CALCOLO COORDINATE
AZIMUTALI *x*

IF J=0 THEN BEGIN:CHAR, 3,3
, LEFT$(SP$, 33) : CHAR, 3, 3, ST
R$(B1)+"/"+STR$(B2)+"/"+ST
R$(B3)

IF GK=0 THEN 1290

IF B4=0 AND B5=0 AND B6=0
THEN 1300

CHAR, 24, 3, STR$(B4)+"H"+STR
$(B5)+"M"+STR$(B6)+"S"
BEND

IF J=1 THEN CHAR,19,0,%$,1
HO=TK-RD(J) : TD=-COS(DE(J))
*SIN(HO): TT=COS(LZ)*SIN(DE
(J))-SIN(LZ)*COS(DE(J) )*CO
S(HO):IF TT THEN AA=ATN(TD
/TT):ELSE AA=m/2
AA=AA-mx(TD=>0 AND TT<O)-m
*(TT<=0 AND TD<O)-2%m*(TD<
=0 AND TT>0):HA=SIN(LZ)*SI
N(DE(J))+COS(LZ)*COS(DE(J)
)*COS (HO)

T1=1-HA%HA:IF T1=0 THEN HA
=SGN(HA) *n /2:GOTO 1360
TD=SQR(T1):HA=ATN(HA/TD)
AA(J)=FNB(AA) :HA(J)=FNB(HA
)t X%=18+AA(J)*.775:Y%=107-
HA(J)%. 8: X% (J)=X%: Y%(J)=Y%
SgNJ+1 GOSUB 1490, 1530:RET

REM %% SIMBOLO DEL SOLE **
CIRCLE C%, X%, Y%, 4: PAINT C%
» X%, Y% : RETURN

REM *x

SIMBOLO DELLA COMET
A kx

CIRCLE C%, X%, Y%, 2:DRAW C%,
X%, Y% TO X%+4,Y%-4:DRAW C%
> X%, Y% TO X%+5,Y%:DRAW C%,
X%, Y% TO X%+4,Y%+4:RETURN

REM %% SPRITE DEL SOLE %

SPRITE 2, 0:SPRITE 1,1,8,1:
EOVSPR 1, X%+13, Y%+40: RETUR

RE? **% SPRITE DELLA COMETA

SPRITE 2,1,2,1:MOVSPR 2, X%
+13, Y%+40: RETURN

REM *% RIDUZIONE DA RADIAN
TI AD ORE k%

RD=FNC(RD)

H=INT(RD/n%12)

M=INT( (RD-H#¥n/12)%720/7)
S=INT( (RD-Ho /12-M#mn/720) *
43200/n)

RETURN

REM %% CONTROLLO VALIDITA’
_DATA IMMESSA %

IF GI>31.999 OR GI<1 OR M>
12 OR M<1 OR A>2100 OR A<l
850 THEN 1710

IF M=2 AND GI1>29.999 THEN

1710

IF (M=4 OR M=8 OR M=9 OR M
=11) AND (GI>30.999) THEN

1710

IF M=2 AND GI>28.999 AND (
A/4-INT(A/4)<>0) THEN 1710
IF M=2 AND GI>28.999 AND (
A/100-INT(A/100))=0 THEN I

1700
1710
1720
1730

1740

1750
1760

1770
1780

1790

1800

1810
1820
1830
1840
1850

1860

1870

1880

1890
1900
1910

1920

1930

1940
1950

1960

1970

1980

1990
2000

2010 RE

2020

2030 R

2040
2050
2060
2070

F (A/400-INT(A/400))<>0 TH
EN 1710

RETURN

JK=1:RETURN

éHINT"NOME DELLA COMETA >"
; tMN=31:MX=91:0Z=16:GOSUB
710:Z$=RIGHT$(UZ$, JK) : RETU
RN

PRINT TAB(27)"DATI ORBITAL
I DELLE COMETE":RETURN

ﬁEM *% OUTPUT DATI ORBITAL
I DELLA COMETA **

WINDOW 0,22,79,24, 1:PRINT"
T=";:PRINT USING DC$;GI,M,
A; :PRINT SPC(4)UD$"Q="UT$;
:PRINT USING LG$;Q; :PRINT
SPC(4)UDg"I="UT$; : PRINT US
ING LG$;VAL(I$);
PRINT SPC(4)UD$"0="UT$; :PR
INT USING LG$;VAL(O0$); :PRI
NT SPC(3)"0="; :PRINT USING
LG$; VAL(00$) ;
IF FS THEN PRINT SPC(4)UD$
;"E:“;UT$;:PRINT USING LG$
.EC; :PRINT SPC(4)"P=";:PRI
USING DP$;PD
5¥NDOW 40, 4,79, 21 :RETURN

REM % INPUT DATA E ORA *x

PRINT LEFT$(CD$, 3)CHR$(2)
TA :" }
gsINT LEFT$(CD$,5)"910RN9
:PRINT LEFT$(CD$,7Z MES? 3
PRINT LEFT$(CD$,9) ANNO :?
RINT LEFTS(CD$,11)§HR$(2)
ORA IN T.U. HHMMSS CHR$(13

T : TL
Cc=0 THEN BEGIN.?RIN
éng(CD$,15)CHE$(2) LONGIT
. IN GR.DECIMALI +/-000. 00

i 130)
Pgﬁgi(LEFT$(CD$,17)CHR$(2)
“LATITU. IN GR.DECIMALI +/

_00.000"CHR$(130)

BEND .
EFT$(CD$, 5)SPC(8)
?B?sg:is:Mx:sB:UZ:B:GOSUB
710:GI$=UZ$ ]
EFT$(CD$, 7) SPC(8) ">
?RIS;‘:IE -GOSUB 710: gg;[(]g?” ,
AINT LEFT$(CD$,9)
E,l»%:lggyazeosms 710:GI=VAL(G
1$) : M=VAL(M$) : A=VAL(UZ$) :G
ZGI-INT(GI) )
EKSO:GOSUB 1650: IF JK=1 TH
EN 1900
Bl:GI:BZ:M:BS:A” -
IF INSTR(GIS, . ") THEN H=
-MI=0:5=0:GOTO 1990
SRINT LEFT$(CD$, 11)SPC(20)
“>"-;UZ:6:GOSUB 710:H$=MID
(028, 1, 2) :MIS=MIDS(UZ$, 3,
2 : 5$=MID$(UZ$, 5) L
H:VAL(H$)1MI=VAL(MI$)-S—VA
%észlzs OR H<O OR MI>59 OR
WI<0 OR $>59 OR S<O THEN

0
2O H: B5=MI :B6=S: RETURN

; M sokRkkkRoRkoRkoRkRRk kK FINE

SUBROUTINES skokokakakokioiokok
KoRKOK KK

:EM sorokkokkksckokkk INIZIO E
FFEMERIDI COMETE skiskokckkiok
KAKKAK

éRAPHIc 1,1:GRAPHIC &
PRINT "Tlelele " TAB( 14)ME$
PRINT"[I8-A";UD$; "LLA DOMA

2080

2090
2100
2110
2120

2130
2140

2150

2160

2170

2180

2190

NDA DELLA DATA IL GIORNO P
U0’ ESSERE SEGUITO, DOPO I
L PUNTO, DA DECIMALI INTES
I COME FRAZIONE DI GIORNA
TA (ES:24.00000).";UT$
PRINT"[®-S";UD$; "E INVECE S
I DIGITA IL GIORNO COME IN
TERO (ES:24) SI POTRANNO I
NTRODURRE LE ORE I MINUTI
ED I SECONDI IN UN SECONDO
TEMPO. ";UT$
PRINT TAB(33)CHR$(15) "[eloiiP
REMI UN TASTO":GETKEY A$:G
OSUB 780
GOSUB1850
IF FC=1 THEN SCNCLR 5:WIND
OW 0,0,79,3:GOTO 2160
PRINT LEFT$(CD$, 13)CHR$(15
) "COORDINATE DI IMILANO (
/N) ?H":GETKEY A$:IF A$<>
“N" THEN LO=9.1916:LA=45.4
664:GOTO 2160
PRINT"C"SP$
PRINT LEFT$(CD$, 15)SPC(34)
">"; :MN=42:0UZ=7:GOSUB 710:
LO$=UZ$:LO=VAL(LO$) : IF LO>
180 OR LO<-180 THEN 2140
PRINT LEFT$(CD$, 17)SPC(34)
“>";:GOSUB 710:LA$=UZ$:LA=
VAL(LA$):IF LA>89.999 OR L
A<-89.999 THEN 2150
GOSUB 790:PRINT:PRINT CHR$
(2)"D";UD$; "ATA";UT$; CHR$(
130); :PRINT USING DC$;B1,B
2,B3;
IF B4=0 AND B5=0 AND B6=0
THEN PRINT:GOTO 2190
PRINT SPC(8)CHR$(2)"0";UDg
;s "RA";UT$; CHR$(130); : PRINT
USING AR$;B4,B5,B6
GOSUB 830:SS=NM

2200 :

2210

2220
2230

2240
2250

2260
2270
2280
2290
2300
2310

2320

2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410

2420
2430

2440
2450

2460

2470
2480

REM ** ELEMENTI ORBITALI T
ERRA EQUINOZIO 1900 *x

L2=4.88166785:L3=1.7202791
4E-2:P1=4.90820164:P2=8. 18
56E-7:E=.01675104:A=1. 0000
0023

REM ** CALCOLO POSIZIONE D
EL SOLE *x

g:P1+P2*NM:M:L2+L3*NM—P

=M

FOR K=0 TO 3
U=M+E*SIN(U) : NEXT
V=2%ATN(TAN(U/2)%*SQR( (1+E)
/(1-E)))
R=A%(1-EXCOS(U)):L=V+P:XS=
R*COS(L) : YS=R*SIN(L)

REM * LONGITUDINE SOLE *

LD=L

LD=FNC(LD)

IF LD<O THEN LD=LD+2%mn
LD=FNB(LD)

ﬁEM * TEMPO SIDEREO LOCALE
*

RD=FNA(WE ) +FNA (WU ) XNM+ (GK+
0A) *2*m+FNA(LO) : TK=RD
GOSUB 1570:HH=H:MM=M: SH=5
PRINT"C"TAB(57)CHR$(2)"T.S
.L."CHR$(130); : PRINT USING
AR$;H, M, S:WINDOW 0, 4,39,2

4

PRINT:PRINT TAB(17)"RSOLEE
":PRINT:PRINT:PRINT"L";UD$
; "ONGITUDINE" ;UT$; SPC(15);
:PRINT USING LG$;LD

REM * ASCENSIONE RETTA E D

VN
GAZETTE

99




ECLINAZIONE DEL SOLE *
2480 :

2500 SD=SIN(IT)*SIN(L)

2510 DE=ATN(SD/SQR(1-SD*SD))
2520 SR=COS(IT)*SIN(L)

2530 RD=ATN(SR/COS(L))

2540 IF COS(L)<O THEN RD=RD+xn
2550 IF RD<O THEN RD=RD+n#*2
2560 GOSUB 1570:J=0:DE(J)=DE:RD
(J)=RD
2570 :
2580 REM * OUTPUT DATI DEL SOLE

*

2590 :

2600 PRINT:PRINT CHR$(2)"A.R."C
HR$(130)SPC(19); :PRINT USI
NG AR$;H,M,S

2610 PRINT CHR$(2) "[®DECLINAZION
E"CHR$(130)SPC(14); : PRINT
USING LG$;FNB(DE):PRINT"ED
"UD$"ISTANZA DALLA TERRA

"UT$; :PRINT USING DP$;R

2620 PRINT"®ILON.OSS.M"; : PRINT
USING AZ$;LO

2630 PRINT TAB(Zl)“[nmAT.OSS.!"
; :PRINT USING AZ$;LA

2640 PRINT CHR$(7):GOSUB 1140:P
RINT CHR$(2)"A";UD$; "ZIMUT
";CHR$(130)" ";UT$; : PRINT

USING AZ$;AA(J)

2650 PRINT TAB(21)CHR$(2)"CA";U
D$; "LTEZZA" ; CHR$(130) ;
UT$; : PRINT USING

2660 IF FC=1 AND FS=0
7:M=B8:A=B3:GOTO

2670 IF FC=1 AND FS=1
7:M=B8:A=B9:GOTO

2680 :

2690 REM x INPUT DATI
COMETA *

2700 :

2710 WINDOW 40, 4,79,24, 1:PRINT

LEFT$(CD$, 2) "DATI DALL’ lgA

RCHIVIO COMETEM (S/N) 2 “;

:GETKEY A$:IF A$="S" THEN

BEGIN:PRINT A$

AZ$;HA(J)
THEN GI=B
3150
THEN
4060

GI=B

ORBITALI

2720

2730 REM * SCELTA COMETA DA ARC
HIVIO x*

2740 :

2750 GOSUB 980

2760 PRINT LEFT$(CD$,2)SP$:PRIN
T LEFT$(CD$,5); TAB(5); "lSC
EGLI CON CRSR E PREMI RETU

RN

2770 A$="":JK=1:DO WHILE A$<>CH
R$(13)

2780 PRINT LEFT$(CD$,2);SPC(12)
;"W LEFT$(Z$(JK) +SP$, 16)

2790 GET A$:IF A$=CHR$(17) THEN
JK=JK+1: JK=JK+(JK>UZ ) *UZ

2800 IF A$=CHR$(145) THEN JK=JK
—1:JK:JK—(JK<1)*UZ

2810 LOOP:Z$=7Z$(JK)

2820 BEND:GOTO 4190

2830

2840 REM * INPUT DATI COMETA DA
TASTIERA *

2850

2860 SCNCLR 5:PRINT LEFT$(CDS$, 2
); :GOSUB 1730

2870 PRINT LEFT$(CD$, 4)0B$;

2880 GETKEY A$

2890 IF A$<>"E" AND A$<>"P" THE

N 2880
2900 PRINT A$:IF A$="E" THEN FS
=1:ELSE FS=0

2910 PRINT LEFT$(CD$,6)A$(1):PR
INT A$(2):PRINT A$(3):PRIN
T:PRINT A$(4)

2920 PRINT A$(5):PRINT A$(6):PR
INT A$(7)

2930 IF FS THEN PRINT A$(8):PRI

NT A$(9)

100/ CANCLIE

2940

2950
2960
2970

2980
2990

3000

3010

3020

3030
3040

3050

PRINT LEFT$(CD$,6)SPC(28);
:MN=45:MX=58:U0Z=8:GOSUB 71
0:GI=VAL(UZ$)

PRINT LEFT$(CD$,7)SPC(28);
:UZ=2:GOSUB 710:M=VAL(UZ$)
PRINT LEFT$(CD$,8)SPC(28);
:UZ=4:GOSUB 710:A=VAL(UZ$)
JK=0:GOSUB 1650:IF JK=1 TH
EN 2940

B7=GI:B8=M:B9=A

PRINT LEFT$(CD$, 10)SPC(28)
;:0Z=9:GOSUB 710:0$=UZ$:0=
FNA(VAL(O$)):IF 0>2%t OR O
<0 THEN 2990

PRINT LEFT$(CD$, 11)SPC(28)
; :GOSUB 710:00$=0UZ$:00=FNA
(VAL(0OO$)):IF 00>2%n OR Q0
<O THEN 3000

PRINT LEFT$(CD$,12) SPC(28
); :GOSUB 710:1$=UZ$: I=FNA(
VAL(I$)):IF I>x OR I<O THE
N 3010

PRINT LEFT$(CD$, 13) SPC(28
); :GOSUB 710:Q=VAL(UZ$):IF
Q<0 OR Q>10 THEN 3020

IF FS THEN 3980
PRINT:PRINT CHR$(15)"ISCOR
REZIONI ? (5/ )"

GETKEY A$:IF A$="S" THEN 2
710

3060 :

3070

REM * CALCOLO EFFEMERIDI C
OMETA CON ORBITA PARABOLIC
A X

3080 :

3090

3100

3110
3120

3130

3140
3150

3160

3170

3180
3190

PRINT"Z" :GOSUB 1780:PX=COS
(00)*COS(0)-COS(I)*SIN(00)
*SIN(O)
PY=8IN(Q0)*COS(0)+COS(I)*C
0S(00)*SIN(0Q)
PZ=SIN(I)*SIN(O)
QX=-COS(00)*SIN(0)-COS(I)x*
SIN(00)*COS(0)
QY=-SIN(O0)*SIN(0)+COS(I)x*
COS(00)*COS(0)
QZ=SIN(I)*COS(0)

GOSUB 840:MV=((.91227906/Q
T(3/2))*(SS-NM)) /50
M1=(MV*MV+1)T(1/2):S1=(MV+
M1)T(1/3):81=S1-(M1-MV)T(1
/3)
X1=PX*Q*(1-S1%S1)+QX*2%Q*S
1:Y1=PY*Q¥(1-S1%S1)+QY*2%Q
*S1:Z1=PZ*Q*(1-S1%S1)+QZ%2
*Q*S1

REM *% CALCOLO POSIZIONE C
OMETA *x

3200 :

3210

3220
3230

3240
3250

3260
3270

3280
3290
3300
3310
3320

3330
3340

3350

X=R*COS(DE)*COS(RD) : Y=R*CO
S(DE)*SIN(RD) : Z=R*SIN(DE)
IF FS THEN RETURN
X2=X1+X:Y2=Y1*COS(IT)-Z1%S
IN(IT)+Y:Z2=Y1*SIN(IT)+Z1%
COS(IT)+Z

REM %* CALCOLO A.R. E DECL
INAZIONE COMETA *x

RD=ATN(Y2/X2) : DE=ATN(Z2/SQ
R(X2%X2+Y2%Y2))

IF X2<0 THEN RD=RD+n

IF RD<O THEN RD=RD+2%mn
J=1:RD(J)=RD:DE(J)=DE

REM #** DISTANZA DALLA TERR
A E DAL SOLE #%

DT=SQR(X2*X2+Y2KY2422422) :
IF FS THEN CM=RX:GOTO 3390
CM=SQR(X1*X1+Y1%Y14Z1%71)

3360

3370

REM * OUTPUT EFFEMERIDI CO
META SU SCHERMO *

3380
3390
3400

3410

3420

3430
3440

3450

3460

3470

3480

3490

3560
3570

3580

3590

3600

3610

3620

3630

3640

3650

3660

3670

3680

GOSUB 1570

WINDOW 40, 4,79,21, 1:PRINT
SPC(12); "i®";Z$
E1=SIN(DE)*SIN(DE(0))+COS(
RD-RD(0) )*COS(DE(0) ) *COS(D
E):EL(J)=FNB(-ATN(E1/SQR(1
-E1*E1))+n/2) :EL$="E"

IF RD(O)>RD AND NOT ((RD(O

)-RD)>n) THEN EL$="W":GOTO
3440
IF RD(O)<RD AND ((RD-RD(O)

)>n) THEN EL$="W
PRINT LEFT$(CD$,5) "E";UD$;
"LONGAZIONE"; UT$; SPC(22);:
PRINT USING E$;EL(J),EL$
PRINT LEFT$(CD$,7)CHR$(2)"
A.R. "CHR$(130)SPC(19); :PRI
NT USING AR$;H,M, S

PRINT CHR$(2) "DECLINAZION
E"CHR$(130)SPC(14); : PRINT
USING LG$;FNB(DE)
PRINT"(®D";UD$; "ISTANZA DAL
LA TERRA ";UT$; : PRINT
USING DP$;DT
PRINT"(D";UD$; "ISTANZA D
AL SOLE ";0UT$; : PRINT
USING DP$;CM

PRINT CHR$(7):GOSUB 1140:P
RINT CHR$(2)"A";UD$; "ZIMUT
";CHR$(130);" ";UT$; :PRIN
T USING AZ$;AA(J) }
PRINT TAB(21)CHR$(2)"CA";U
D$; "LTEZZA"; CHR$(130); " ";
UT$; : PRINT USING AZ$;HA(J)
PRINT CHR$(15)"muvUOI STAM
PARE ? (S/ )":GETKEY A$

REM * STAMPA TUTTI I DATI
RELATIVI AL SOLE E ALLA CO
META %

IF A$="S" THEN BEGIN:PRINT
"C"SP$:0PEN1, 4: PRINT#1:CLO
SE1:IF ST THEN PRINT"DEACC
ENDI LA STAMPANTE E PREMI
RETURNE" : GETKEY A$:PRINT'C
"SP$

OPEN1,4:IF EE THEN 3650
PRINT#1, CHR$(10)CHR$(10) "D
ATA"SPC(20); : PRINT#1, USING
DC$;B1, B2, B3

IF B4=0 AND B5=0 AND B6=0
THEN 3600

PRINT#1, "ORA IN T.U."SPC(1l
3); :PRINT#1,USING AR$;B4,B
5,B6

PRINT#1, "TEMPO SIDERALE LO
CALE"SPC(3);:PRINT#1, USING
AR$; HH, MM, SH

PRINT#1, "LONGITUDINE OSSER

VATORE ";:PRINT#1,USING L
G$;LO

PRINT#1, "LATITUDINE OSSER
VATORE ";:PRINT#1,USING L

G$;LA .
PRINT#1, "AZIMUT DEL SOLE
SPC(9); :PRINT#1,USING LG$;
AA(O) ;
PRINT#1, "ALTEZZA DEL SOLE
SPC(9); :PRINT#1, USING LG$;
HA(O)

PRINT#1, CHR$(10)CHR$(14)2%
CHR$(15)CHR$(10)

IF EE THEN PRINT#1, "DATI O
RBITALI “;:PRINT#1,MID$("E
LLITTICI :PARABOLICI :",1
-12%(FS=0), 12) CHR$(10)
PRINT#1, "DATA PASS. AL PER
IELIO"SPC(2); : PRINT#1, USIN
G DC$;B7, B8, B9

PRINT#1, "ARGOMENTO PER
IELIO"SPC(3); :PRINT#1,USIN
G LG$; VAL(O$)

.




3690

3700

3710

3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790

3800

3810

3820

3830

3840
3850

3860

3870

3880
3890

3900
3910
3920

3930
3940

3950
3960

3970
3980

3890

4000
4010
4020
4030

4040
4050

4060

PRINT#1, "LONGIT. NODO ASCE
NDENTE *; :PRINT#1,USING L
G$; VAL(00$)

PRINT#1, "INCLINAZIONE"SPC(
13); :PRINT#1, USING LG$; VAL
(I$)

PRINT#1, "DISTANZA PER
IELIO"SPC(5); : PRINT#1, USIN
G DT$;Q

IF EE=1 AND FS=0 THEN 3840
IF FS=0 THEN 3770

PRINT#1, "ECCENTRICITA’ "SPC
(14); :PRINT#1,USING DT$;EC
PRINT#1, "PERIODO"SPC(18);
PRINT#1,USING LG$;PD

IF EE THEN 3840

PRINT#1, CHR$(10) "ELONGAZ IO
NE"SPC(15); : PRINT#1, USING
E$;EL(J),EL$

PRINT#1, "AZIMUT"SPC(19);:P
RINT#1,USING LG$;AA(1)
PRINT#1, "ALTEZZA"SPC(18); :
PRINT#1,USING LG$;HA(1)
PRINT#1, CHR$(10) "ASCENSION
E RETTA"SPC(8);:PRINT#1,US
ING AR$;H,M,S

PRINT#1, "DECLINAZIONE"SPC(
13); :PRINT#1, USING LG$;FNB
(DE)

PRINT#1, CHR$(10) "DISTANZA
DALLA TERRA"SPC(6);:PRINT#
1,USING DP$;DT

PRINT#1, "DISTANZA DAL SO
LE"SPC(7); :PRINT#1,USING D
P3$;CM

PRINT#1, CHR$(10)CHR$(10):C
LOSELl:IF EE THEN RETURN
PRINT"QQLSTAMPO ANCHE IL GR

AFICO ? (S/ )":GETKEY A$

PRINT"C"SP$: IF Ag$="S" THEN
BEGIN

Z%=X%(0) : Y%=Y%(0) : GOSUB 14
10: X%=X%(1): Y%=Y%(1) : GOSUB
1450

SYS DEC("OB60")

C%=0: X%=X%(0) : Y%=Y%(0) : GOS

UB 1410:X%=X%(1):Y%=Y%(1):

GOSUB 1450:C%=1

BEND

BEND

PRINT CHR$(15)"DGANCORA CO

N QUESTA COMETA © ( /N)

GETKEY Ag
IF A$<>"N" THEN FC=1:PRINT

"%":GOSUB 1850:GOTO 2110:E
LSE 160

REM * SEGUE IMMISSIONE DA
TASTIERA PER DATI COMETA C
QN ORBITA ELLITTICA *

PRINT LEFT$(CD$, 14)SPC(28)
; :GOSUB 710:EC$=UZ$:EC=VAL
(EC$):IF EC<O OR EC>1.1 TH
EN 3980

PRINT LEFT$(CD$, 15)SPC(28)
; :GOSUB 710:PD$=UZ$: PD=VAL
(PD$): IF PD<O OR PD>1000 T
HEN 3990

PRINT:PRINT CHR$(15)"EICOR
REZIONI ? (S/ )"

sngEY A$:IF A$="S" THEN 2

REM * CALCOLO EFFEMERIDI C
OMETA CON ORBITA ELLITTICA
*

PRINT"Z":GOSUB 1780:AX=Q/(
£~EC):NXZZ*K/(PD*365.27863
5)

GOSUB 840: TX=SS-NM: MX=NX*T
X:EX=MX:JY=1E-5

4070
4080
4090
4100
4110
4120

4130

4140

4150

4160
4170

4180
4190
4200
4210
4220

4230

4240
4250
4260
4270

4280
4290
4300

4310
4320

4330
4340
4350
4360

4370
4380

4390
4400

4410
4420

4430
4440

4450

4460
4470
4480
4490
4500

4510
4520

4530

DO

JX=EX-ECXSIN(EX)-MX

IF ABS(JX)<=JY THEN EXIT
EY=JX/(1-EC*COS(EX)) :EX=EX
-EY

LOOP

VX=SQR( (1+EC)/(1-EC) ) *TAN(
EX/2):V1=ATN(VX)*2: RX=AX*(
1-EC*COS(EX)) :V2=V1+0
PX=RX*(COS(00)*COS(V2)-SIN
(00)*SIN(V2)*COS(I))
PY=RX*(SIN(00)*COS(V2)+COS
(00)*SIN(V2)*COS(I)):PZ=RX
*SIN(V2)*SIN(I)
X1=PX:Y1=PY*COS(IT)-PZ*SIN
(IT):Z1=PY*SIN(IT)+PZ*COS(
IT):GOSUB3210:X2=X1+X:Y2=Y
1+Y:22=Z1+Z:GOTO 3270

ﬁEM * PRELIEVO DATI ORBITA
LI COMETA DA DISCO x*

DOPEN#2, (Z$) : GOSUB 930
INPUT#2,FS,GI$, M$, A$, 0%, 00
$,I$,Q$:GOSUB 930

IF FS THEN INPUT#2,EC$,PD$
:GOSUB 930
GI=VAL(GI$):M=VAL(M$):A=VA
L(A$):B7=GI:B8=M:B9=A
O=FNA(VAL(0$) ) : O0=FNA(VAL(
00$)) : I=FNA(VAL(I$)):Q=VAL
(Q$) : EC=VAL(EC$) : PD=VAL(PD

$)
DCLOSE: IF EE THEN RETURN
IF FS THEN 4050:ELSE 3080

REM %% MENU SECONDARIO REL
ATIVO AI DATI ORBITALI DEL
LE COMETE **

ﬁINDON 0,2,79,24,1:GOSUB 1
740:CHAR,25,14,”SCEGEI CON
CRSR E PREMI RETURN",1
N=1:A$="":DO WHILE A$<>CHR
13)
géAR,38,4,“MENU“,—(N:1)
CHAR,ZB,G,"IMMETTERE DATI
ORBITALI", -(N=2)
CHAR,ZS,B,"LESGE?E
BITALI", - (N=
CgiR,ZS,IO,"CANCE%LARE DAT
ORBITALI", —(N=
éET A$:IF A$=CHR$(17) THEN
N=N+1:N=N+(N>4)*4
IF A$=CHR$(145) THEN N=N-1
:N=N—(N=0)*45
P: SCNCLR
BgON GOTO 160, 4420, 4860, 46

60

éEM %% INSERISCE IN ARCHIV
10 I DATI DI UNA NUOVA COM

ETA %%

GOSUB 1740:CHAR, 34,2, "TMME
DATI", 1

;gEO:CHAR.20,5,0B$

GETKEY A$ .

IF A$<>"E" AND A$§7“P THE
N 4440:ELSE PRINT"|"A$

IF A$="E" THEN F5=1
CHAR, 20, 7:GOSUB 1730
N=7:IF FS THEN N=9

¥=1:DO UNTIL X>N

CHAR, 20, 8+X, A$(X) : MN=45: MX
Z53:0Z=10:GOSUB 710:Z$(X)=
UZ$: X=X+1

OOP

;RINT:PRINT TAB(22) "BECE" ;
UD$; "ORREZIONI  )";UT$; "M
E";UD$; "ENU K" ;UT$; "RB"U
D$; "EGISTRA I DATI ";UT$;
GETKEY A$:IF A$<>"C" AND A
$<>"M" AND A$<>"R" THEN 45

DATI

4540

4550
4560

4570
4580
4590

4600
4610

4620

30

IF A$="C" THEN SCNCLR 5:GO
TO 4420

IF A$="M" THEN 4290

PRINT A$:DCLEAR: DOPEN#2,
(Z$),W:GOSUB 930
PRINT#2,FS:GOSUB 930
X=1:DO UNTIL X>N

PRINT#2, VAL(Z$(X) ) :GOSUB 9
30:X=X+1

LOOP:CLOSE 2

APPEND#3, (AC$): IF DS=62 TH
EN DCLEAR:DOPEN#3, (AC$),W:
GOSUB 930: REM * CREA L’AR
CHIVIO SE QUESTO NON ESIST
E %

PRINT#3,Z$:GOSUB 930:DCLOS
E:GOTO 4290

4630 :

4640
4650
4660
4670
4680

4690
4700
4710
4720
4730
4740
4750

4760
4770
4780
4790

4800

4810
4820
4830
4840
4850
4860

4870
4880

4890

4900
4910

4920
4930

4940
4950

4960

REM * ELIMINA DALL’ARCHIVI
O I DATI RELATIVI AD UNA C
OMETA *

GOSUB 1740:CHAR, 33, 4, "CANC
ELLA DATI", 1
CHAR, 27, 7:GOSUB 1050

CHAR, 25, 10, SP$: CHAR, 25, 10,
“"SEI SICURO ? ":GETKEY A$
:IF A$<>"S" THEN 4290
PRINT A$:GOSUB 980

X=1:DO UNTIL X>UZ

IF Z$=Z$(X) THEN EXIT
X=X+1:LOOP

UzZ=0Z-1

IF X=UZ+1 THEN 4760

FOR N=X TO UZ:Z$(N)=Z$(N+1
) :NEXT

IF 0Z=0 THEN SCRATCH(AC$):
SCRATCH(Z$) :GOTO 4810
DOPEN#3, (AD$), W:GOSUB 930
N=1:DO UNTIL N>0UZ
PRINT#3, Z$(N) : GOSUB 930:N=
N+1:LOOP:CLOSE 3
SCRATCH(Z$) : SCRATCH(ACS) :R
ENAME(AD$) TO(AC$) : CHAR, 27,
12,DS$
CHAR, 25, 14,Z%+" E’
ANCELLATA", 1
CHAR, 33, 18, "PREMI UN TASTO
", 1:GETKEY A$:GOTO 4290

STATA C

REM * VISUALIZZA/STAMPA I
DATI ORBITALI DELLE COMETE
IN ARCHIVIO *

GOSUB 1740:CHAR, 32, 4, ACS$, 1
:GOSUB 1050

SCNCLR 5:GOSUB 1740
DOPEN#2, (Z$):GOSUB 930:CHA
R,31,4, "DATI "+CHR$(18)+Z$
;2§R$(146):CHAR,31,7,"ORBI

INPUT#2, JK:GOSUB 930:IF JK
=1 THEN PRINT" WWELLITTICA"
:GOTO 4910
PRINT" WPARABOLICA"
X=1:DO: INPUT#2, A$: JK=ST: GO
SUB 930:CHAR, 20, 8+X, A$(X) +
A$: X=X+1
LOOP UNTIL JK:DCLOSE
PRINT:PRINT TAB(33) "[lssH"
;UD$; "TAMPA " ;UT$; "laME" ; U
D$; "ENU"; UT$:GETKEY A$
IF A$<>"S" THEN 4290
OPEN1, 4:PRINT#1:CLOSEL: IF
ST THEN PRINT TAB(22)CHR$(
15) "DEACCENDI LA STAMPANTE
E PREMI RETURN"CHR$(143):
GETKEY A$:PRINT TAB(22)"C"
SP$
EE=1:GOSUB 4190:GOSUB 3560
:GOTO 4290
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NUMERO 1/86 - Telecomunicazioni: guida
all'acquisto di un modem. Il disk drive 1541
ed i suoi limiti tecnici. Corso di programma-
zionein L.M. su C-64. 1l C-128: prova. |l nuovo
Commodore Amiga a confronto con IBM PC,
AT e Macintosh. Reset per il 1541. Amiga,
dove fantasia e realta si incontrano. Fare
musica con il C-128. Convertitore grafico per
Commodore 64: listato. Cultura e informati-
ca. Software Gallery: Lode Runner Rescue,
The Hitchhiker's Guide to the Galaxy, Jet,
Scenery Disks. Software Helpline: The Hi-
tchhiker's Guide to the Galaxy, Zaxxon,
Wolfenstein, Star Wars, Ghostbusters, Jum-
pman, Mindshadow e Tracer Sanction.

L2 rvata por wtenth 1 ©4/138 0 Amiga

TUTTI | SEGRETI DI GEGS
Novitd e ruovi prodafti Commodore

LA GRAFICA E LAMIGA BASIC

La poitica economica delta Commodare
GRAFICA AVANZATA CON L C-128

NUMERO 1/87 - || C-64 a Hollywood
L Amiga nella realizzazione del serial
Amazing Stories» Amiga e Pontaccio. La
politica economica della Commodore Gli
Idea Processor World of Commodore: servi
zio speciale. Amiga 1060 Sidecar. La grafica
I'Amiga e I'AmigaBASIC Grafica avanzala
per il C 128 programmazione del chip 8563
Geos le chiavi del regno. Super Basket NBA
simulazione per C-64/128 Commodore PC
40 AT Hardcopy della pagina grafica
640x200 pixel per C-128 Gestione magazzi
no per C-128 Routine alternate Kernel-Di
sco lLa stampante MPS 1000 Corso di
programmazione in LM su C-64 Software
Gallery Tomahawk Flight Simulator Il Part
ner 128, Deluxe Pant Il Defender of the
crown Blood nguts. 43 one year after Mind
Walker Thai boxing, Skyfox Software Helpli
ne Fhght Smulator Il View to a kill. Ulima IV

NUMERO 2/86 - Jack Tramiel. Corso di
programmazione in L.M. su C-64. Telecomu-
nicazioni. Il C-128D. Come operare all'interno
del disk drive. Computer e grafica. La
Commodore e la didattica. La Rom del C-64.
Amiga e Atari 520ST a confronto. Speciale
USA: il CES di Las Vegas, il mondo del il
Commodore Show di San Francisco. La
mappa di memoria del C-128. Fare musica
con il 64: Rondo Veneziano. Archivio pro-
grammi: listato per C-64. Software Gallery:
Turbo Loading Cartridge, Machine Light-
ning, Basic Lightning, Uridium, Software
Helpline: The Hitchhiker's Guide to the
Galaxy, Beyond Castle Wolfenstein, Ghost-
busters, Cosmic Balance, Jumpman, Star
Trek, Avventura nel computer.

1 NUOVI
COMMODORE
AMIGA 500 E 2000

NUMERO 2/87 - Il Consumer Electronics
Show: servizio speciale. Nuovi nati nella
famiglia Commodore: Amiga 500 e 2000
Nuove istruzioni del chip 8502 utilizzato
come CPU nel Commodore 128. La videodi-
gitalizzazione: due noti digitalizzatori per
C-64/128 e Amiga Batch file con I'Amiga
Corso di programmazione in L.M. per C-64
La produzione di«The Bard's Talen intervista
in esclusiva. Gestione di un club listato per
C-64 Protector 128 protettore di programmi
per C-128. Geos le chiavi del regno. Nuove
potenzialita per le macchine a 8 bit della
Commodore. Copie bit a bit sul 1541
Software Gallery American Challenge e
America's Cup. Page Setter. The Inheritan
ce, Webslars, Vera Cruz, Agent Orange,
SDI, Sinbad. Turbo Pascal, EDNA, Power
Cartnidge  Software Helpline: Oo-Topos

NUMERO 3/86 - Nuovi prodotti Commodo-
re: 64C, 1581 e 1802. Linea Commodore PC
IBM compatibili. Gli Ampersand file. Geos.
Corso di programmazione in L.M. su C-64. Il
SIM HI-FI IVES. Software in CP/M per C-128.
Amiga: una nuova era nel mondo del PC. La
A-Squared e AmigalL.ive! Le piante parlano:
progetto hardware/software. Amiga: tra so-
gno e realta. Espansioni di memoria per il
C-128. | disk drive 1570 e 1571 a confronto.
Prom ed Eprom. Il suono nel C-128. Jenny:
listato per C-128. Eseguiamo le routine del
1541. Suoni e musica con I'AmigaBASIC.
Software Gallery: Di-Sector V3.0, Project
Space Station, Matrix 128, 3D Graphics
Drawing Board, Textcraft, Game Killer,
Nexus, Mach 128, 1571 Clone Machine,
VizaStar e VizaWrite, The Final Cartridge
Software Helpline: The Dallas Quest, Que-
stron.

GEOS PER
COMMODORE 128

NUMERO 3/87 - Commodore ltaliana: gli
assi nella manica per il 1987. | nuovi
Commodore Amiga 500 e 2000. CeBit '87
servizio speciale. Roma Ufficio '87. La fami-
glia di programmi Geos: le applicazioni
dedicate e la nuova versione per C-128
Corso di Programmazione in LM. su C-64
Find 128: utility per C-128. Commodore
Show San Francisco: servizio speciale sulla
nota rassegna californiana. Il Software Siste:
ma dell’Amiga. Catalogazione Dischi per
C-128: listato per C-128. 1l disk drive OC-118:
prova hardware. Dump 128 listato. Velociz
zatori e disk drive 1541 Scroll list 128. listato
Software Gallery. Balance of Power, Silent
Service, Portal, Graphic Adventure Creator
Melody Hall's Printware Series, Cyborg, Twin
Tornado, Thanatos, The Ket Trilogy
Software Helpline Leather Goddesses of
Phobos

COMNIORE
AZETTE

G

L'AMIGA
E LA\ COMPATIBILITA
IBM: IL. SIDECAR

Intervista in esclusiva agh auton di GEOS

NUMERO 4/86 - Smau '86. CLI: Command
Line Interface. La compatibilita IBM per
Amiga: Sidecar e Transformer. Schema
interno dell’Amiga. Genlock: effetti speciali
audio e video con I'Amiga. Amiga days '86.
Geos e il suo creatore: intervista. Personaliz-
ziamo il sistema operativo del C-64. Csa
turbo Amiga. La memoria di massa e |
compact disk. Terzo Commodore Show, Los
Angeles. Tempo di Biennale, tempo di
Amiga. Protezione scrittura e interruttore per
il numero di device: progetto hardware per
C-64. Software per Amiga: descrizione di piti
di 250 programmi. Grafica 128: listato per
C-128. Corso di programmazione in L.M. su
C-64. Lista delle routine Kernel del C-128
Software Gallery: Johnny Reb I, War Play,
Time Trax, Aegis Impact, The Cataloger,
Cartuccia ES-9, Online!, Deluxe Paint. Sof-
tware Helpline: Borrowed Time

GAZETTE

1L C 64 E LA TELEMATICA
Il VIDEOTEL

1l nuovo Basic 8.0 per Commodore 124
IL CONSUMER EL
DI CHICAGO

Listan per € 64/128
od Amigs

THONICS SHOW

NUMERO 4/87 - Obiettivo Telematica: la
telematica e il C-64 La Commodore cambia
volto: servizio speciale. Basic 8.0: sistema
grafico per Commodore 128. Desktop publi
shing con I'Amiga: rassegna di programmi di
desktop publishing realizzati per I'Amiga. La
stampante MPS 1200 prova hardware Ami-
graf: listato in Amiga BASIC per tracciare il
grafico di funzioni matematiche Il Consumer
Electronics Show di Chicago: Servizio spe
ciale. Nuovi comandi e Ram Disk: Utility per
C-128. Disk Sector Editor listato per C-128
L'hardware dell’Amiga. Bank Data_archivio
di nomi e indirizzi per C-128 Corso di
Programmazione in LM per C-64 Software
Gallery: Bureaucracy. Faery Tale. Uninvited,
Murder on the Atlantic, Deathscape,
Frankenstein. Up Periscope!. Barbarian. 500
cc Grand Prix. Logistix, Superbase Software
Helpline A View to a Kill



GAZETTE

~ . UAMGAZ0ELA
% COMPATRILITA
754 X1

IL SOFTWARE
MUSICALE PER
L'AMIGA

NUMERO 5/87 - Computer grafica nella
ncerca: I'uso dell’Amiga nel campo della
ricerca scientifica. Software Musicale per
I'Amiga, rassegna dei migliori programmi per
la creazione ed esecuzione di musica
L'Amiga 2000 e la Compatibilita IBM: un'in-
froduzione al modello 2000 e alla compatibi-
ita IBM XT attraverso la scheda A2088
Inventando I'Amiga: il travagliato avvio com-
merciale del gioiello della Commodore. Cor-
<o di Programmazione: in L. M. per C-64.
L'Hardware dell'Amiga: alla scoperta delle
caratteristiche strutturali dell’Amiga. Il
Comdex di Atlanta: servizio speciale. Codici
in data C-128: utility per Commodore 128.
Amiga 3D: animazione grafica tridimensiona-
lz con I'Amiga. Append Merge: listato per
C-128. Semper Sperum: listato per C-64 per
la pianificazione delle giocate al Lotto. Bank
Data. La produzione di Adventure nel nostro
Paese: intervista con la Arscom di Genova
Software Gallery: the Mirror Hacker packa-
ge, ProWrite, Guild of Thieves, Barbarian,
Defender of the Crown, Denarius, Revs Plus,
Inheritance 2, Kinetik, The Three Muskete-
ers, Galileo. Software Helpline: Trinity

NUMERO 2/88 Intervista con Dan Silva,

autore di Deluxe Paint. Speciale simulazio
ne del volo: Flight Simulator I, Il funziona-
mento di Flight Simulator Il, Co-Pilot un libro
da volare, il volo a schema, simulatori di volo
2 confronto. Reportage dal CEBIT 88, la pit
grande fiera europea dell'informatica. Scon-
fitta I'AIDS dell’Amiga, con il listato del
programma antivirus “Guardian” Prova har-
dware: hard disk per I'Amiga. geoPublish. il
desktop publisher GEOS compatibile. Corso
diprogrammazione in LM per il C-64. Pangea
Hasic C-128. listato Super Quark C-128
Iistato Il progetto ARP . Software Gallery
Shadowgate. Stratton. Yogi Bear, Terramex
Ports of Call, The Graphics Studio, Jet, John
trenner Boston Celtic, Power at Sea, Stealth
ghter, Card Sharks, Mercenary, Strike
“Ileel, King of Chicago, Jinxter Software
Helpline: Perry Mason and the Case of the
+fandarin Murderer
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NUMERO 6/87 - SIM Hi-Fi lves '87. SMAU
'87. Dossier speciale: i pirati in ltalia.'La vera
storia del gruppo 2703, un nuovo business:
I'hardware pirata, siio sono un pirata pentito,
Lago: la riscossa degli importatori, contro i
pirati prezzi piu bassi, Niwa: quando la copia
costa piu dell'originale, Assoft: il periodo
dell'impunita é finito. Prove hardware: 1581,
un drive da 35" per C64 e C-128
Telematica: un magazine in Videotel per il
vostro C-64. Amiga software: le nuove
frontiere dei giochi d'avventura. Toolkit 128:
listato per i nuovi comandi BASIC. Corso di
programmazione in LM per C-64: decima
puntata: il sistema BCD. Amiga hardware: gli
sprite e il blitter: terzo articolo “in profondita”
sulla struttura dell’Amiga. | nuovi prodotti
USA per Amiga: dal nostro inviato a Silicon
Valley. Elab per C-128: listato di un program-
ma grafico. Software Gallery: ACE 2, Pirates!,
Passengers on the wind, The lurking horror,
Hollywood hi-jinx, Vampyr Motel, | predatori
della Valle dei Re, Vizawrite desktop, 007
The living daylights, Solomon's key. Softwa-
re Helpline: The lurking horror, Bureaucracy
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RO
ALL'ANNUALE CONVEGNO
DEI PROGRAMMATORI

NUMERO 3/88 - | programmatori del
mondo Amiga a confronto. | PC Commodore
IBM compatibili della terza serie. Una rete
telematica sul mondo. Come crearsi un
videogioco “fatto in casa” Come far publica-
re un programma. La programmazione in
ambiente Geos con Geoprogrammer. Suddi-
vidiamo in moduli i nostri programmi Basic
Geos: analomia di un sistema operativo. Un
archivio elettronico per il vostro Amiga. |
drive ottici_ trenta hard disk da 20 MB in un
CD Rom. Corso di programmazione in LM
per C-64 Software Gallery. Shakespeare
Video Titler, Corporation, Ferrari Formula
One, Geos 117, Return to Atlantis, Rimrun-
ner, Intellitype. Skyfox ll: The Cygnus Con-
flict, Crack, lo, Advanced Tactical Fighter
Tetris, Troll. Software Helpline: John Bren-
ner, Boston Celtic, Beyond Zork, Curiosita e
informazioni utili

NUMERO 7/87 - Le rosee promesse del
1988: intervista ai manager della Commodo-
re. | nuovi prodotti per Amiga dei saloni USA:
AmIiEXPO, Commodore Show e Comdex
1987. Un C-64 dentro il vostro Amiga:
anteprima sugli emulatori di C-64. L'Aids del
computer: i programmi virus. Fred Fish: i
programmi di Pubblico Dominio per Amiga.
Alla’ scoperta della geometria frattale: le
teorie di Mandelbrot illustrate e applicate da
un programma in Amiga Basic. Le espansio-
ni di memoria 1764, 1700 e 1750 per C-64 e
128. Prova su strada del Commodore PC1
Videoscape 3-D: comincia I'era del desktop
video. C-128: l'avvenire si chiama Geos: il
S.0. della Berkeley Softworks valutato in
versione 128. Amiga hardware: ultima punta-
ta. Corso di programmazione in LM per C-64
assemblatori e codice sorgente. Software
Gallery: the Advanced OCP art studio, Alien
fires, Echelon, Bubble bobble, Knight orc,
Quedex, Fire power, Test drive, Video title
shop, The hunt for Red October. Software
Helpline: The three musketeers.

NUMERO 1/88 - Novita dagli Usa per
I'Amiga: AmIEXPO e World of Commodore
Show. Intervista con Dale Luck sui nuovi
Kickstart e Workbench 1.3. Speciale telema-
tica: il 6499 alla prova, adattatore telematico
6499 domande e risposte, Amiga e Videotel,
Hacking tra tecnica e arte, intervista con
Hugo Cornwall, glossario: la telematica in 60
parole chiave. Wb e .info file: a cosa servono
e come usufruirne. Il drago e il computer: un
viaggio nell'universo dei giochi di ruolo
Videogiochi e apprendimento: il quinto con-
vegno Automat. Geos: anatomia di un
sistema operativo. Corso di programmazio-
ne in LM per C64. Equo canone C-64: listato.
Osserviamo gli astri attraverso il C-128
listato. Software Gallery: Airbone ranger,
Apollo 18: mission to the moon, Chuck
Yeager's advanced flight trainer, Auto duel,
Moebius, Shoot'em up construction kit, The
art of chess, World tour golf, Bocce, Tombo-
la, Flying shark, Mini putt, Crazy car, Test
drive. Software Helpline: Neverending story,
Stationfall.
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CORSO DI PROGRAMMAZIONE IN LM
PER C-64: QUINDICESIMA PUNTATA

L'INTERFACCIA

SONORA

DEL C-64: IL SID

Le caratteristiche dell’interfaccia sonora:

come vengono generati i suoni, quali sono i registri

e i loro indirizzi di memoria. La programmazione
dell’oscillatore, del generatore d’inviluppo e del filtro

di Sergio Fiorentini

(N.{i.r) A\’el_ corso dell’articolo I'autore ha talvolta utilizzato lettere
quuscole in modo sintatticamente improprio, per particolari
esigenze didattiche. Poiché le puntate che costituiscono questo corso
Stintegrano reciprocamente, consigliamo a chi ci segue per la prima
volta di richiedere le copie arretrate della rivista (numeri
1-2-3-4186, 1-2-3-4-5-6-7/87, 1-2-3/88).

C-64, oltre al VIC che abbiamo presentato

nella precedente puntata, € il SID (Sound
Interface Device, dispositivo d’interfaccia sonora).
Ques.to circuito provvede a generare tutti i suoni
che si possono ascoltare attraverso gli altoparlanti
del monitor o del televisore collegati al C-64.

' Prlma'di esaminare nei dettagli la programma-
zione. di questa interfaccia, occorre illustrare
alcuni concetti fondamentali di acustica.

Ilsuono & un’onda di pressione che si propaga in
un mezzo fluido (per esempio I'aria o I'acqua).
L'origine di quest'onda é un’oscillazione. Nel
campo della riproduzione elettronica dei suoni,
I'onda acustica viene generata dalle oscillazioni
della membrana di un altoparlante e si propaga
fino a raggiungere i timpani dell’orecchio umano.

Dal momento che la membrana dell’altoparlan-
te oscilla in virta di un campo magnetico variabile
generato da una corrente anch’essa variabile, le
pressioni e le depressioni che riesce a creare, che
costituiscono I'onda acustica, seguono, con una
certa approssimazione, I'andamento della corren-
te che le ha generate.

Seguendo questo meccanismo, la generazione di
un suono si riduce semplicemente alla sintesi di
un’opportuna corrente elettrica variabile. Nel
C-64 questo lavoro viene svolto dal SID, che ai

U n’altra importante interfaccia presente nel
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tempi dell’uscita del C-64 era il sintetizzatore piu
sofisticato che fosse mai stato montato all’interno
di un home computer.

Esaminiamo ora le principali caratteristiche di
un suono, caratteristiche che si riflettono ovvia-
mente nell’onda elettrica che lo ha generato.

Un suono si distingue da un rumore per il fatto
che I'andamento nel tempo del segnale elettrico &
periodico, ovvero si ripete in maniera identica
dopo un certo intervallo di tempo. L’intervallo di

ampiezza
A

/NN
\/ /

Forma d'onda periodica tipica di un suono

v

ampiezza

:

//\,\ tempo
/. >

L/ A

Forma d'onda irregolare caratteristica di un rumore

Figura 1: suono e rumore a confronto



tempo si chiama “periodo”, mentre il numero di
cicli che si susseguono in un secondo si chiama
“frequenza” del segnale.

La Figura 1 illustra la differenza fra un suono e
un rumore, rilevata analizzando le rispettive
forme d’onda.

La tonalita

Un primo attributo del suono ¢ la tonalita,
ovvero la frequenza con cui vibra la membrana
dell’altoparlante e di conseguenza la velocita con
cui si susseguono gli impulsi di corrente che la
pilotano. Se la frequenza & bassa il suono che
risulta € grave, mentre piu la frequenza aumenta

ampiezza
4

/,tempo
#
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v

Suono piu grave
ampiezza

T
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Suono piu acuto

Figura 2: suoni di diversa frequenza

piu il suono diventa acuto. In questo senso, due
note diverse eseguite con uno stesso strumento
differiscono solo nella tonalita. La Figura 2, per
esempio, illustra le forme d’onda relative a due
suoni di diversa tonalita, ma uguale ampiezza. In
questo grafico, come in quelli che seguono,
I'ampiezza della forma d’onda & rappresentata
sull’asse verticale, mentre il tempo ¢ rappresentato
sull’asse orizzontale.

11 timbro

Altra caratteristica di un suono & il timbro, che
dipende dall’aspetto della forma d’onda nel singo-
lo periodo. Il timbro & un parametro tipico di ogni
strumento musicale, e pitt in genem]e_ di ogni
suono, e dipende dalle caratteristiche de1 processt
fisici che intervengono nella produzione del
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Figura 3: le 4 forme d’onda sintetizzabili dal SID

suono; infatti, la stessa nota suonata da due
strumenti musicali diversi ha timbri diversi.

Il SID ¢& progettato per generare tre diverse
forme d’onda fondamentali, a cui corrispondono
altrettanti timbri: onda triangolare, onda a rampa
ascendente (detta anche “a dente di sega”) e onda
quadra.

Oltre a queste tre forme d’onda periodiche ne
esiste una quarta che essendo aperiodica genera un
rumore. La Figura 3 mette a confronto le quattro
forme d’onda generabili dal SID.

L’inviluppo

Altra caratteristica tipica di ogni suono ¢
I'inviluppo, cioé I'andamento nel tempo dell’am-
piezza del segnale. Anche questa caratteristica
varia da strumento a strumento.

Poiché gli inviluppi dei suoni naturali sono
abbastanza complessi, il SID consente di rappre-
sentarli solo con una certa approssimazione,
sufficiente comunque a sintetizzare la maggior
parte degli strumenti musicali.

L’inviluppo generato dal SID viene abitualmen-
te suddiviso in tre fasi caratterizzate da quattro
parametri.

I1 primo parametro ¢ detto “attack” (attacco) e
definisce il tempo necessario affinché una singola
nota raggiunga il massimo della sua ampiezza (o
volume). Quasi tutti gli strumenti musicali hanno
un tempo di attacco molto breve: i tempi minimi si
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ottengono negli strumenti a corda, quelli massimi
negli strumenti a fiato. )

Anche gli strumenti a percussione presentano
un tempo di attacco piuttosto breve, mentre
pressoché nullo ¢ quello degli organi elettronici.

Il secondo parametro che caratterizza la sintest
dell'inviluppo & il “decay” (decadimento), che
determina il tempo necessario affinché I'ampiezza
delle oscillazioni si stabilizzi al livello di sostenta-
mento.

Il terzo parametro ¢& il “sustain” (sostentamento),
e al contrario dei precedenti rappresenta un’am-
piezza anziché un intervallo di tempo. Per I’esat-
tezza, il sostentamento ¢ l'ampiezza a cui si
stabilizza un suono dopo gli intervalli di attacco e
di decadimento, e che viene mantenuta per tutta la
durata della nota.

L’ultimo parametro ¢ il “release” (rilassamento),
che determina il tempo necessario perché il
volume di una nota passi dal suo valore di
sostentamento a zero. Il tempo di rilassamento
tende a essere breve negli strumenti a fiato, piu
lungo in quelli a corda o a percussione, e quasi
nullo negli organi elettronici.

La Figura 4 evidenzia i diversi parametri
dell’inviluppo. Un inviluppo sintetizzato sulla base
dei quattro parametri ora descritti viene detto
“ADSR” (ogni lettera designa uno dei parametri), e
quindi i generatori d’inviluppo presenti nel SID
sono chiamati “ADSR generator”.

11 filtro

Ogni suono, qualunque sia la sua forma d’onda,
risulta scomponibile in un’onda sinusoidale, detta
“fondamentale” (della stessa frequenza dell’onda
in esame) e in un numero variabile di altre onde,
sempre sinusoidali, che hanno frequenza multipla
di quella fondamentale, dette “armoniche”. Sono
'ampiezza e la frequenza di queste armoniche a
determinare la forma d’onda del suono complessi-
vo, detta portante, e quindi il suo particolare
timbro.

Tramite un circuito detto “filtro” ¢ possibile
alterare significativamente I'ampiezza di alcune
delle armoniche che compongono la forma d’on-
da, modificando quindi il timbro del suono. Nel
SID ¢ installato un filtro che permette di attenuare
le armoniche basse (cioe quelle di frequenza piu
bassa, compresa la fondamentale), quelle alte, o
entrambe.

La programmazione
del SID

Esaminiamo ora la programmazione vera e
propria del SID. Innazitutto occorre sapere che
questo circuito ¢ in grado di sintetizzare contem-
poraneamente tre suoni diversi, detti “voci”, a
ognuno dei quali corrisponde un certo numero di

ampiezza

VS

livello di sostentamento

tempo

tempo di
attacco

tempo di

decadimento

tempo di
rilassamento

Figura 4: parametri dell’inviluppo
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oscillatore

voce 1 voce 1

generatore ADSR

1

l

oscillatore

voce 2 voce 2

generatore ADSR

1

uscita
filtro audio
B e controllo b—— >
volume

oscillatore

voce 3 voce 3

generatore ADSR

1

& & &

l

Figura 5: schema a blocchi del SID

registri che ne contengono i parametri.

Il circuito del filtro, anch’esso programmabile, é
in comune a tutte e tre le voci, anche se, come
vedremo, ¢& possibile stabilire su quali voci deve
agire e su quali no.

La Figura 5 mostra lo schema a blocchi del
funzionamento del SID. Come si puo notare, a ogni
voce corrisponde un oscillatore programmabile, a
cui spetta il compito di generare la portante, che
successivamente viene modulata in ampiezza dal-
I'onda proveniente dal generatore d’inviluppo
(ADSR), anch’esso programmabile. .

Ogni voce poi confluisce, passando attraverso il
filtro o direttamente, al controllore del volume;
dal controllore del volume le tre voci escono
all’esterno mescolate in un unico segnale. Questo
segnale ¢ il risultato della sintesi musicale effv'sttua—
ta dal SID, e inviato all’altoparlante del monitor ©
del televisore produce il suono. .

Prima di esaminare uno per uno tutti i singoli
registri del SID, occorre sapere che sono tuttia sola
scrittura (con due sole eccezioni che esamineremo
pit avanti), e quindi accedendovi in lettura st
ottengono valori casuali. :

I registri del SID sono allocati in memoria &
partire dall’indirizzo $D400. Poiché ogni VOCc€
ng‘cessita per il proprio controllo di sette registrl,
Vi sono 21 registri destinati alla program.nm‘zmnc
delle tre voci, seguiti da quattro registri che
vengono utilizzati per il controllo del filtro € de?
volume generale, e ancora da altri quattro, fra cui
i due particolari registri a sola lettura. In tutto un
totale di 29 registri.

La programmazione dell’oscillatore

Come abbiamo gia visto, una nota prodotta da
un determinato strumento ¢ composta da un
segnale di particolare tonalita (frequenza) e timbro
(forma d’onda), e da un inviluppo (ADSR) che
modula istante per istante, 'ampiezza del segnale.
A ognuna delle tre voci generabili dal SID
corrisponde quindi una determinata forma d’on-
da, o portante, sintetizzata da un circuito detto
“oscillatore”.

Innanzi tutto, per ognuno dei tre oscillatori &
possibile controllare la portante, scegliendola fra i
quattro tipi fondamentali (triangolare, a rampa,
quadra e aperiodica), oppure miscelandoli oppor-
tunamente per ottenerne nuove forme d’onda
composte, sempre originate dallo stesso oscillato-
re. Ad esempio, I'onda triangolare sovrapposta a
quella quadra, da origine a un’onda trapezoidale.

Quindi, a ogni voce (e dunque a ogni oscillatore)
¢& abbinato un registro di controllo della portante.
I quattro bit piu significativi di questo registro
individuano le quattro forme d’onda principali che
l'oscillatore puo generare.

11 bit 4 abilita 'onda triangolare, il bit 5 quella a
rampa e il bit 6 quella quadra. L’ultimo bit, il bit
7, permette invece di utilizzare l'oscillatore per
generare rumore. Un oscillatore non puo pero
produrre contemporaneamente suono € rumore, e
quindi il bit 7 non dev’essere mai impostato a 1
contemporaneamente agli altri tre bit di controllo
della portante.

[ tre registri di controllo di cui si ¢ appena
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parlato sono ubicati ai seguenti indirizz1:

I bit di ordine inferiore, nei registri di f:ontrc_)llo
dei singoli oscillatori, sono adibiti ad altri scopi. I}
bit 0 agisce sul generatore d’inviluppo e verra
preso in considerazione pitu avanti. Il bit 1
controlla invece il sincronismo, permettendo di
sincronizzare ogni oscillatore con quello della voce
precedente, cioe quello della seconda con quello
della prima e cosi via (se per esempio si interviene
sul registro che controlla I'oscillatore della prima
voce, e si imposta a uno il bit 1, questo oscillatore
viene sincronizzato con quello della voce 3.). Il
processo di sincronizzazione svolge un’operazione
AND fra le ampiezze delle due forme d’onda
(quando una delle due & a zero, si azzera anche
l'altra). Sincronizzando due oscillatori & possibile
ottenere forme d’onda piu complesse, con un
arricchimento del timbro, e inoltre si riescono a
eliminare i battimenti dovuti alla differenza di
frequenza fra i due oscillatori.

11 bit 2, quando viene impostato a 1, inserisce
invece la modulazione “ad anello” con I'oscillatore
precedente. In questo caso, le frequenze di
battimento dovute alla somma algebrica delle
frequenze dei singoli oscillatori vengono esaltate
creando timbri che ben si prestano alla riproduzio-
ne di campane e suoni simili. Affinché la modula-
zione ad anello possa essere usata con successo,
entrambi gli oscillatori devono generare onde di
forma triangolare.

Infine, il bit 3 ¢ sostanzialmente un bit di prova,
usato soltanto per controllare, in sede di produzio-
ne, il corretto funzionamento del SID.

Se un oscillatore genera una forma d’onda
rettangolare, ¢ anche possibile, agendo su un
apposito registro, variare il ciclo utile dell’onda,
ovvero il rapporto fra il tempo in cui il segnale si
mantiene al livello alto e il tempo in cui ¢ al livello
basso, il tutto senza modificarne la frequenza. In
questo modo ¢ possibile ottenere onde quadre (in
realta rettangolari) la cui parte alta (impulso) va da
un valore infinitesimo a un valore prossimo a
quello del periodo stesso. Il valore che permette di
controllare la larghezza del picco occupa 12 bit e
quindiil registro che lo rappresenta & composto da
due byte. Nel byte alto di ogni registro sono

significativi solo i quattro bit del nibble basso. Ecco
la lista dei registri:

108 / CANCDCHE

I possibili valori di questi parametri vanno da
$000 (I'impulso all’interno del periodo ¢& inesisten-
te) a $FFF ('impulso ha praticamente la stessa
durata del periodo); con il valore $800 si ottiene
un’onda rettangolare perfettamente simmetrica,
cio¢ un’onda quadra.

Un altro parametro molto importante nella
sintesi della portante ¢ la frequenza. A questo
scopo, ogni oscillatore ha a disposizione due
registri per specificare la frequenza che deve avere
il segnale e quindi la sua tonalita. La frequenza del
segnale ¢ pressappoco uguale al valore impostato
in questa coppia di registri diviso 16.

Ecco ora I'esatta ubicazione dei registri di
controllo della frequenza.

s0480 bute

0441 bute

0447 byte

$0488 bute

F048E bute contralla frequenza
$048F  byte alte controllo frequenza terza

La programmazione
del generatore d’inviluppo

Ogni voce, oltre ad avere un proprio oscillatore
programmabile individualmente per la produzio-
ne della forma d’onda, dispone anche di un
proprio generatore d’inviluppo, i cui parametri
possono essere variati agendo sugli appositi regi-
stri. A ognuno dei quattro parametri dell’ADSR
corrisponde un nibble il cui valore determina la
durata del ciclo (nel caso si tratti dell’attacco, del
decadimento o del rilassamento) o I'ampiezza del
segnale (nel caso del sostentamento).

La durata dei cicli di attacco, decadimento e
rilassamento in funzione dei valori impostati nei

rispettivi nibble di controllo ¢ rappresentata qui di
seguito.

Yalore inpostato
k3]
$1
$z
$2
$4

iz
Mz
Mz

s

5
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11 valore contenuto nel nibble relativo al sosten-
tamento, invece, puo assumere valori compresi fra
$0 e $F; a ognuno di questi valori corrisponde —
proporzionalmente — un livello di sostentamento
compreso fra zero e il massimo valore del segnale
d’inviluppo, che si raggiunge al termine del ciclo di
attacco e all’inizio di quello di decadimento. Ad
esempio, un valore di $8 in questo registro indica
un livello di sostentamento pari alla meta del
valore di picco (volume massimo).

Per ogni voce i quattro nibble che controllano
Pinviluppo sono raggruppati in due registri. Per
I'esattezza, il primo registro — quello a indirlzzp
minore — contiene nel nibble piu signiﬁcativo }l
valore di attacco, e in quello meno significativo il
valore di decadimento. Analogamente, il nibble
superiore del registro successivo contiene il valore
di sostentamento, mentre quello inferiore il valore
di rilassamento.

Ecco ora una lista degli indirizzi, voce per voce,
dei registri che controllano I'inviluppo.

ttacco & decadimento prima

i

tentamento & ril mEfto prima Wooe

&
4

3048 g adimen

0480 s entamento & rilas
#0413 sttacco & decadimento
$0414 sostentaments & rilas

Sempre per quanto riguarda I'inviluppo, rimane
ancora da chiarire un concetto di fondamentale
importanza. Si & detto che all’inizio di una nota, il
livello del segnale che costituisce I'inviluppo §ale
da zero al suo valore massimo nel tempo previsto
dal parametro attacco. In seguito, questo segnale
scende al livello di sostentamento impiegando il
tempo previsto dal parametro decadimento, ¢
rimane stabile su questo valore per tutta la durata
della nota. Al cessare del suono, il segnale
Fie]l’_inviluppo ridiscendera nuovamente a Z€ro
impiegando il tempo previsto dal parametro
rilassamento.

_Dopo questo breve riassunto & naturale chi(lfder‘
st come fa il generatore d’inviluppo a indovinare
quando inizia e quando termina una nota. La
risposta si trova nel bit 0 dei registri di controllo
della forma d’onda che abbiamo esaminato I
precedenza. Quando questo bit passa dal valore 0
al valore 1, il generatore d’inviluppo interpreta
questo evento come I'inizio di una nuova nota € da
il via a un ciclo di attacco, a cui seguira automatica
mente la fase di decadimento e di sostentamento-
Poi il generatore d’inviluppo attende che il bit
appena citato torni a 0 per iniziare la fase di
rilassamento, interpretando I’evento come termi-
ne della nota in esecuzione.

Esaminiamo ora una piccola routine che attiva la
prima voce, programmando il generatore dil}wlf
luppo secondo i dati inseriti nelle locazion di
memoria VOLUME, ATTACCO, DECADIM, SO-

STENT, RILASSA, e 'oscillatore secondo il tipo di
portante prescelta tramite la locazione di memoria
PORTANT, e la frequenza FREQUEN.

JORG §

sInizio del programms

WLy JERD $0d
PORTH JEQL
ATTOECT LERBU ¢

JEQL #0488

FRER1 JERL #0484

ORA DECADIM

RTTOECL
TENT

FORTANT
FORME,

TR PORTI

PR D

La programmazione
del filtro

Come abbiamo gia avuto modo di sottolineare,
il SID contiene un filtro che permette di modifica-
re i timbri delle voci. La programmazione del
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filtro, che & unico, vale per tutt’e tre le vo.ci.
Tuttavia ¢ possibile, agendo sui bit di un apposito
registro, farsi che il suono di una determinata voce
raggiunga direttamente il contro}lo del volume
generale senza passare attraverso il filtro. .

I bit in questione, che fungono da commutatori,
sono ubicati nel registro $D417, e sono cosi
distribuiti: il bit 0 attiva il filtraggio della prima
voce (bita 0: filtraggio escluso), il bit 1 attiva quello
della seconda voce, mentre il bit 2 agisce sulla
terza. I1 bit 3 permette invece di far passare per il
filtro una quarta voce, proveniente dall’esterno, il
cui segnale dev’essere applicato al pin “ingresso
audio” della spina DIN 5 con cui il C-64 &
normalmente collegato al monitor.

Il nibble alto dello stesso registro controlla
invece la risonanza, ovvero ’enfasi con cui verra
filtrato il suono. Maggiore ¢ il valore di questo
parametro, piu accentuato diventa ’effetto pro-
dotto dal filtro. Il filtro puo funzionare in diversi
modi che si impostano agendo sui bit 4, 5, e 6 del
registro $D418.

Il bit 4 di questo registro attiva il modo “passa
basso™ il filtro permette il passaggio inalterato
delle sole armoniche la cui frequenza ¢ inferiore a
una frequenza limite detta “frequenza di taglio”.
Le armoniche la cui frequenza ¢ maggiore della
frequenza di taglio vengono azzerate, con I'effetto
di rendere piu basso il timbro del suono.

I secondo modo di operare del filtro & come
filtro “passa banda”, controllato dal bit 5: vengono
attenuate tutte le armoniche la cui frequenza &
inferiore o superiore a quella di taglio. Passano
soltanto le frequenze contenute in un intorno della
frequenza di taglio.

Infine, impostando il bit 6 il filtro funziona nel
modo “passa alto”, cioé lascia passare solo le
armoniche la cui frequenza & superiore alla
frequenza di taglio, rendendo il timbro del suono
piu acuto.

I bit di controllo del filtro possono anche essere
impostati contemporaneamente. Ad esempio, im-
postando contemporaneamente i bit di attivazione
del passa alto e del passa basso, si produce un filtro
“taglia banda” il cui effetto & quello di attenuare le
armoniche dislocate in un intorno della frequenza
ditaglio. La frequenza di taglio ¢ definibile tramite
un numero da 11 bit, i cui tre bit meno significativi
sono nel nibble inferiore del registro $D415,
mentre i rimanenti 8 bit sono nel registro successi-
vo (all'indirizzo $D416). Poiché il valore della
frequenza di taglio si estende da circa 30 Hz a 12
KHz, per la maggior parte delle applicazioni &
sufficiente agire solo sugli 8 bit piu significativi
della frequenza di taglio, dal momento che le
modifiche, apportate agendo sui tre bit di peso

minore non produrrebbero modifiche apprezzabi-
li nella filtratura del suono.

Oltre a tutta questa serie di parametri e registri
significativi nella produzione di suoni con il C-64,
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vi ¢ il volume totale, che pud essere regolato
linearmente entro un range di 16 valori (a $0 il
volume & nullo, mentre & massimo con un valorf;
impostato a $F). Il parametro volume, come 1
parametri del filtro, ¢ comune a tutte le voci, e si
trova memorizzato nel nibble basso del registro
$D418: lo stesso che nella sua parte piu alta

contiene i bit di controllo del modo operativo del
filtro.

Programmazione
avanzata del SID

Come abbiamo accennato all’inizio, non tutti i
registri del SID sono a sola scrittura. Due infatti
sono registri a sola lettura: $D41B e $D41C. .Il
secondo consente al microprocessore di leggere, in
un intervallo da $00 a $FF, il valore istantz'meO
raggiunto dall'inviluppo della terza voce. Il micro-
processore potra poi utilizzare tale valore per
modificare, in tempo reale, il contenuto di altri
registri del SID. Per esempio, se il valore del
generatore d'inviluppo viene, dopo I'opportuna
elaborazione, reinserito nel registro di controllo
della frequenza di taglio del filtro, si possono
produrre interessanti effetti, come il “wha-wha”.

Allo stesso modo, il registro $D41B contiene,
istante per istante, il valore assunto dalla forma
d’onda della terza voce (il segnale generato
dall’oscillatore prima che venga modulato 1
ampiezza dall’inviluppo), che puo variare da $00 a
$FF. Se la frequenza della terza voce viene
mantenuta in un campo udibile (inferiore‘ﬂl 20
KHz), ¢ possibile utilizzare 1'oscillatore corrispon-
dente come LFO, (Low Frequency Oscillator,
oscillatore a bassa frequenza) e impiegare il
segnale cosi generato — presente nella ]oczlzfol.]e
$D41B - come modulante. Oppure ¢ possibile
1r}serire questo segnale, dopo I'opportuna elabO_"af
zione, nei diversi registri del SID, e trattandosi di
un valore variabile nel tempo si possono ottenere
effetti molto interessanti. Ad esempio, se il segnale
viene utilizzato per modulare il volume si produce
il noto effetto “tremolo”, mentre se viene modula-
ta la frequenza di generazione di una o pit Forme_
d’onda si produce Teffetto del “vibrato”. In tutti
questi casi, nei quali si utilizza oscillatore della
terza voce come modulante, & consig]iabile‘HOn
mandare in uscita il segnale che si ottiene.
L’esclusione puo essere effettuata impostando a 1
il bit 7 del registro $D418.

Registri di lettura dei paddle

Sebbene il SID sia un dispositivo dedicato alla
sintesi sonora, al suo interno sono stati inseriti due
convertitori analogico-digitali che consentono di
presentare, nel formato byte, il valore della
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rotazione di eventuali “paddle” inseriti nella porta
del joystick. I due registri in questione sono ubicati
ai seguenti indirizzi:

EHE LOOF
LOA  HOTR, ¥

Un esempio conclusivo

ohida

Per concludere, riportiamo un piccolo program-

ma che modifica la procedura di interrupt del C-64

in modo che premendo alcuni tasti si possa

riprodurre il funzionamento di un organo elemen-
tare.

(ORE iIndird routine FIHE
pdi modifica la procedura
(di interrupt
sEl lits gli interrupt
LOR
5TH
LOA
3TH HOTA
GLI
ERE
ROUT
Laop
TAETD

iCoptrolls se
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LISTATI

A CACCIA DIMMAGINI
NELLA MEMORIA
DEL G-64

Un metodo rapidissimo per cercare un’immagine in memoria,

in alta risoluzione o in multicolor, e trasformarla in un file Doodle
o Koala compatibile

di Roberto Sagoleo

n genere, l'esigenza di ma-
I nipolare una schermata se-

paratamente dal program-
ma di cui fa parte nasce quando si
desidera effettuarne I’hard copy,
o impiegarla in un’applicazione
propria, oppure quando si deside-
ra fotografarla e il gioco non
consente la pausa. Sono tutti casi
nei quali sarebbe comodo poter
trasformare I'immagine in un file
Doodle o Koala compatibile.

In questo articolo spieghiamo
come recuperare una schermata
bit-map in alta o in media risolu-
zione, servendoci di strumenti
estremamente semplici. Armati
di tutto punto con Doodle, Koala
Painter, computer e tanta buona
volonta, siamo pronti a iniziare la
nostra caccia alle schermate.

Prima d’inoltrarci nel vivo del-
I'argomento, occorre ripassare
qualche concetto fondamentale
sui due modi grafici disponibili
con il C-64: Talta e la media
risoluzione. La prima offre uno
schermo di 320 x 200 pixel, e per
0gnN1spazio carattere non possono
essere impiegati pit di due colori.
Con la seconda (detta anche mo-
do multicolor) si dispone invece
di uno schermo di 160 x 200 pixel,
e per ogni spazio carattere posso-
no essere impiegati quattro colo-
ri. Oltre al tipo di risoluzione, la
seconda distinzione ¢ fra lo scher-
112/
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mo a caratteri e lo schermo
bit-map. Entrambi possono essere
sia in alta che in media risoluzio-
ne. Ma in questo articolo ci limite-
remo agli schermi bit-map, trala-
sciando quelli a caratteri.

La memoria

Poiché il C-64 ha una memoria
di 64K (65536 byte) e una bit-map
occupa 8K (in realtd sono 8 mila
byte), ci sono otto posizioni possi-
bili per le schermate. Definiamo
“pagine grafiche” queste posizio-
ni, e le numeriamo da 0 a 7. Il VIC
“vede” solo 16K di memoria alla
volta, e quindi la memoria del
C-64 ¢ suddivisa in quattro ban-
chi. Vediamo ora quali sono le
istruzioni POKE che ci interessa-
no per gestire la grafica. Per
selezionare un banco si usa la
seguente istruzione:

SR
A

FOKE 58576

_\.
m

dove BANCO é un valore compre-
sotra0e 3; il banco 0 corrisponde
ai 16K di memoria piu alti (da
49152 a 65535). Un banco puo
contenere esattamente due bit-
map, selezionabili agendo sul
quarto bit del registro 53272
mediante le seguenti istruzioni:
FOKE 5 2, PEEK

seleziona la prima mappa conte-
nuta nel banco, mentre:

»OAND 247

or 2

seleziona la seconda. Per attivare
il Kbyte di memoria colore (per
I'esattezza sono mille locazionQ
relativo alla bit-map desiderata si
usa il comando:

FOKE 5

C1EFKEYTEY OR MEZZD

dove MEZZO vale 0 se la mappa
interessata ¢ nella prima meta del
banco e 8 se ¢ nella seconda,
mentre KBYTE puo assumere va-
lori da 0 a 15 per indicare una
delle 16 posizioni che la memoria
colore puo assumere all’interno
di un banco. Per sapere a che
indirizzo inizia I’allocazione de.]
Kbyte di colore basta usare I'i-
struzione:

FRINT 1¢

Infine per attivare il modp
multicolor si agisce sul quinto bit
del registro 53270 mediante le
istruzioni:

FOKESZ278, FEEK (S

WIR1E

per attivarlo, e

FOKES2Z

per disattivarlo.

Schermate ad alta risoluzione

Per prima cosa cerchiamo d’in-
dividuare il modo grafico della



schermata. C’¢ un piccolo trucco,
per riconoscerlo: si premono in-
sieme i tasti SHIFT e COMMODO-
RE. Se il set di caratteri cambia,
allora lo schermo non ¢ certa-
mente in modo bit-map, ma a
cgratteri. Non vale pero il contra-
rio: se il set di caratteri non
cambia, non si puo dedurre che lo
schermo sia in modo bit-map, in
quanto il programma potrebbe
aver disabilitato questa combina-
zione di tasti.

Un altro “sintomo” utile per
stabilire se un programma sfrutta
1? grafica bit-map ¢ I'elevata den-
51.tz‘1 di pal‘ticolari diversi: diffidate
di quei programmi in cui si ripeto-
no piu volte nello stesso quadro
oggetti (caratteri) uguali. Acquisi-
ta la certezza che la schermata sia
effet_tivamente in bit-map, si pre-
me ll.solito tastino di Reset che
ormai tutti dovrebbero avere.
Ora, da qualche parte in memo-
ria, ¢ allocata una bit-map (e un
Kbyte di memoria colore), e dob-
blamo trovarla per trasformarla
in file Doodle compatibile.

In. 15 secondi netti possiamo
stabilire dove si trova. Basta digi-
tare le istruzioni POKE che seguo-
no (che ovviamente vengono im-
partite in condizioni di cecita,
perché lo schermo entra subito in
grafica e non restituisce 'eco di
quanto si sta digitando).

(R

Cosi si determina la pagina
grafica nella quale si trova la
sc:hermata. Bisogna ricordare pe-
ro che.in questa prima fase la
memoria colore non ¢ definita, e
quindi le immagini risultano do-
tate di colori casuali.

Ld sequenza di POKE rende
visibili tutte le possibili bit-map
che la memoria nasconde, e quin-
di anche quella che stiamo cer-
cando. Una volta che si ¢ risaliti
alla pagina grafica, si determina il
banco nel quale si trova, e la sua

posizione relativa (0 prima posi-
zione, 8 seconda posizione), tra-
mite la seguente tavola.

#Faginz L] izions
{ i 2
]
4 i ]
5 i 2
g. A ]

=l

Ora rimane da cercare il Kbyte
della memoria colore. Potrebbe
gia essere visibile sullo schermo,
nel qual caso non occorre cercar-
lo e si puo annotare il valore.O per
il parametro KBYTE che _1\r1troj
durremo fra poco. Se non si & cosl
fortunati, si lascia attiva la bit-
map appena trovata, e si procede
con un’istruzione POKE che_ de-
v'essere digitata nella prima linea
dello schermo. Ovviamente, lo
schermo a caratteri non € v151b11_e,
e quindi si deve procedere al buio
ancora una volta. I passi sono:

— pulire la schermo chn CLR »
— digitare:F :
- drg(’imere: RETURN, H(_)ME, RE-
TURN, HOME ¢ cosi via ﬁn_o a
scandire tutte le 15 posizioni
rimanenti della memoria colore
all’interno del banco gttlvato‘ ‘

Si deduce cosi facilmente (ri-
cordando che 1 val‘orl p0551b111
vanno da 0 a 15) il valf)re”da
assegnare al parametrq I\BYIE,
quindi con Ja seguente istruzione
si ottiene 'indirizzo a cul € allocaj
to il Kbyte della memoria colore:

 3-BANCO) +1AZ4RKEYTE

PRINT 1
mula, ovviamente,
BANCO ¢ il numero del bfmco
ricavato dalla tavolz} c\h‘e abblam‘o
illustrato, € KBYTE ¢ il numero
da 0 a 15 appena otten uto.} L. mdl].
rizzo prodotto da quest::'fm 1?1}1 a
dev’essere annotato. Vi prean-
nuncio che le prime v.olte sara
arduo riconoscere un dlsegno. ‘

Ora tutti gli elementi necessari
sono in nostro possesso: iln umero
della pagina graﬁcz}. il b:qncg Adl
memoria visto dal VIC e 1 indiriz-
0 del Kbyte di memoria colore.
Rimane il compito piu semplice:
riordinare questi elementi e salva-

In questa for

re la struttura creata come file
Doodle compatibile. A questo sco-
po, diventano utili i programmi
MOVE-PAGE e MOVE-ALL. 11 pri—
mo consente di muovere gli 8K di
una bit-map da una pagina grafica
aun’altra. Il secondo € invece una
routine di spostamento di byte
piu generica, che impiegheremo
per allocare il Kbyte di memoria
colore.

Si manda in esecuzione MOVE-
PAGE. L’operazione da compiere
& muovere il contenuto della
pagina grafica appena identifica-
ta all'interno della pagina grafica
#3. Poi con MOVE-ALL si sposta il
Kbyte della memoria colore nel-
I'area di memoria individuata
dall’indirizzo 23552. Per questa
operazione si devono indicare
I'indirizzo d’inizio del Kbyte, I'in-
dirizzo di fine, ottenuto somman-
do a quello d’inizio il numero
1000, e I'indirizzo 23552. Questi
dati vengono esplicitamente ri-
chiesti dal programma. Non ri-
mane che salvare la schermata
con le istruzioni:

A questo punto si & creato su
disco un file contenente la scher-
mata bit-map che si voleva. Nota-
te che un file per essere caricato
da Doodle deve avere il nome che
inizia con “DD”.

Schermate a media risoluzione

Per le schermate a media riso-
luzione, si applica lo stesso proce-
dimento con alcune differenze.
Alla sequenza d’istruzioni POKE
prima descritta va aggiunta li-
struzione:

per attivare il modo graficom ulti-
color. Inoltre, lavorando in modo
multicolor bisogna tenere conto
del secondo Kbyte di memoria
colore che viene usato in questo
modo grafico. Per ragioni har-
dware, questo secondo Kbyte puo
trovarsi solo nell’area che va da
55996 fino a 56295. Ma con il
reset questa zona di memoria
viene cancellata. Quindi. a meno
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che esista in memoria un buffer
che ne contenga una copia (acca-
de molto di rado), il secondo
Kbyte di colore dev’essere rico-
struito. Per lo stesso motivo biso-
gnaricostruire anche il contenuto
del registro 53281 per il colore di
fondo. Questo rende una scher-
mata in multicolor piu difficile da
cercare e riordinare. Ma non
perdiamoci d’animo e inoltriamo-
ci in questa seconda caccia.
~ Seguendo i passi illustrati perle
Immagini in alta risoluzione e
aggiungendo la POKE appena
citata si determinano la pagina
grafica contenente la bit-map, il
banco di memoria visto dal VIC, e
I'indirizzo del Kbyte di memoria
colore.

Per ricostruire il secondo
Kbyte di memoria colore e il
contenuto del registro 53281 ¢i si

affida al programma KO-LOR.
ALA.

Prima di mandarlo in esecuzio-
ne, occorre modificare le righe
10, 1T e 12,in modo da specificare
il banco, la posizione del primo
Kbyte di memoria colore all'in-
terno del banco, e la posizione
della bit-map all’interno del ban-
co stesso. Una volta in esecuzio-
ne, il programma richiede all’u-
tente se desidera spostare il buf-
fer impiegato internamente in
un’area diversa da quella che si
estende dall’indirizzo 49152. Se la
schermata non si trova nelle loca-
zioni da 491592 in poi, conviene
lasciare il buffer nella zona previ-
sta per default dal programma.

A questo punto si procede a
ricostruire I'immagine. Con i tasti
cursore si muove il cursore per
tutto lo schermo. Lo spazio carat-
tere sotteso al cursore ¢ quello su
cui agiscono i comandi di ricolo-
razione. Localizzato uno spazio
carattere, i comandi di ricolora-
zione con cui si puo intervenire
SONO:

- F1, incrementa il colore di sfondo
- F2. incrementa il Kbyte di colore
— 4. incrementa il colore cursore
- (l(‘(’l’('”l(’”l}i ll ('()Il)l'(‘ cursore

-~ HOME. cursore in alto a sinistra
- M. memorizza nel buffer il Kbyte
(()lnl'('

— R. undo del Kbyte colore

ALY i
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— F7, memorizza il colore cursore
— F8, undo del colore cursore
- Q, fine programma )
La ricolorazione dell'immagi-
ne attraverso questo programma
¢ 'unica via possibile, e con un po
di pratica si diventa abbastanza
rapidi. Finito il lavoro si memo-
rizza il Kbyte nel buffer tramite il
comando M, e si esce dal pro-
gramma con il comando Q. A
questo punto si deve prendere
nota del valore della variabile F1
con l'istruzione: ¥ 1
Il numero viene poi utilizzato per
il registro 53281. )
Ora si manda in esecuzione
MOVE-PAGE per spostare la bit-
map nella posizione #3, e succes-
sivamente MOVE-ALL per spostare
idue Kbyte di memoria colore nel
seguente modo: il primo, quello
comune anche alle immagini in
alta risoluzione, dev’essere spo-
stato all’indirizzo 32576, mentre
il secondo dev’essere spostato dal
buffer impiegato con il program-
ma KO-LOR-ALA (indirizzo 49152
se non ¢ stato alterato) all’indiriz-
z0 33576. Infine si deve inserire il
valore indicato dalla variabile F1
nella locazione 34576 tramite I'i-
struzione: 1

i

Orain memoria é stata creata la
struttura Koala compatibile che
descrive la schermata multicolor.
Non rimane che salvare il tutto
mediante le istruzioni:

E bene ricordare che il pro-
gramma Koala riconosce un file
solo se il suo nome ¢ preceduto da
“[CMDR 1[PIC[spazio]A[spazio|”,
e se la stringa completa ¢ compo-
sta esattamente da 15 caratteri
precisi (eventualmente completa-
te il filename con alcuni spazi).

Adesso siete pronti per la caccia
alla prima schermata. Non appe-
na osservate una schermata in
bit-map effettuate prontamente il
RESET e seguite tutti i passi che
sono stati descritti.

La stampa

Ottenuto il file Doodle o Koala
compatibile, si puo stamparlo. Se

possedete la stampante OKIMA-
TE 20 caricate il disco in dotazio-
ne con la stampante e selezionate
il tipo di stampa.

Doodle non crea problemi, al-
meno per la stampa in bianco e
nero; invece il programma Koala
non offre alcuna opzione di stam-
pa. E quindi necessario trasfor-
mare la schermata dal modo gra-
fico multicolor in alta risoluzione
tramite il programma (,'()L()R#I:
Questo programma trasforma i
colori dell'immagine multicolor
in livelli di grigio, in modo che
possano essere gestiti da una
normale stampante. .

Per farlo si manda in esecuzio-
ne MOVE-PAGE e si sposta la
bit-map nella pagina grafica #1.
Poi si manda in esecuzione il
programma COLOR#I, e.quindi
MOVE-PAGE , con il quale si sposta
di nuovo la schermata dalla pagi-
na, grafica #1 alla #3. Infine si
configura il Kbyte di colore me-
diante I'istruzione:

e si salva il tutto con le istruzioni:

In questo modo la schermata @n
multicolor ¢ stata trasformata in
un’immagine in alta risoluzione,
ed ¢ stampabile con il programma
Doodle.

Chi fosse in possesso del pro-
gramma Telav Digitizer ])l'l(\) otte-
nere una stampa migliore in l?um—
co e nero di schermate digitalizza-
te, utilizzando il sistema seguente:
si manda in esecuzione il pro-
gramma MOVE-PAGE e si sposta la
bit-map nella pagina gl"llfl("d #1,
poi si manda in esecuzione l’.RQ-
TELAV, € si attende che appaia il
READY (ci vogliono circa 5 minu-
ti). Infine si stampa con 'apposita
opzione del Telav Digitizer.

100
110
120
130
140
150

FOR I=0 TO 30

READA

POKEB28+1I, A

CK=CK+A

NEXT

IF CK<>4718 THENPRINT"ERROR
E NEI DATA":END



160
170
180
190
200
210
220
500

510
520
530
540

100
110
120
150

5

50

60

104

102

103

H=32:P$="PAGINA 0-7"
PRINT"LETTURA "P$:INPUTL
PRINT"SCRITTURA "P$:INPUTS
IF L=S THEN STOP
POKE251, 0: POKE252, L*H
POKE253, 0: POKE254, S*xH
SYS828

DATA 120,169, 048,133,001, 186
2,000

DATA 160, 000,177,251, 145,25
3,200

DATA 208, 249,230,252,230,25
4,232

DATA 224,032,208, 238, 169,05
5,133

DATA 001, 088, 096

Listato: Move-All

INPUT"INIZIO LETTURA "“;IL
INPUT"FINALE LETTURA ";FL
INPUT"INIZIO SCRITT. “;IS

B=256:FORI=0TO44: READA: POKE
828+1, A: CK=CK+A:NEXT

155 IFCK<>5895THENPRINT "ERRORE
NEI DATA":END

160 POKE252, IL/B:POKE251, IL-PEE
K(252)*B

170 POKE254, IS/B:POKE253, IS-PEE
K(254)%*B

180 POKE848, FL/B:POKE840, FL-PEE
K(848)*B

200 SYS859

500 DATA 160, 000,177,251, 145,25
3,200

510 DATA 192, 000, 240,013, 192, 00
0,240

520 DATA 002,208, 241, 165,252, 20

, 000

530 DATA 208, 235, 096, 230, 252, 23
0,254

540 DATA 076,071,003, 120, 169, 04
8,133

550 DATA 001, 032, 060, 003, 169, 05
5,133

560 DATA 001, 088,096, -1

stato: Ko-Lor-Ala

5 REM ** PROGRAMMA PER GR.PG TI

PO4 %%
6 REM INSERIRE NELLE LINEE 10,
11 E 12 I VALORI OTTENUTI
LEGGENDO L’ARTICOLO
10 BANCO= :REM VALORE DEL BAN
CO 0-3
11 KBYTE= :REM POSIZIONE KCOL
ORE 0-15
12 MEZZO= :REM O=PRIMAMETA’ 8
=SECONDA
20 FORL=54272TOL+23:POKEL, 128:N

EXT:POKE54276, 33
INPUT"BUFFER 491521NNNENE]
";BU
POKE53265, 187 : POKE53270, 216
POKES56576, BA: POKE53272, ( 16%K
B)ORME

70 FORL=55296TOL+999:POKEL, 1:NE
XT:POKE54296, 15

100 GETA$

101 IFA$="@"THENPOKE53281, (PEEK

(53281)+1)AND15
IFA$="8"THENFORL=55296 TOL+9
99 : POKEL, PEEK(L)+1:NEXT: POK
E54296, 15
IFA$="B]"THENX=X+1: IFX=40THE
NX=39

IFA$="01"THENX=X-1: IFX=-1THE

105
106

107
109
110

111

120
121
130

139

190
191
192
193
199

NX=00
IFA$="
NY=24
IFA$="C"THENY=Y-1: IFY=-1THE
NY=00
IFA$="F"THENX=0:Y=0
C=55296+X+40%Y

"+ "THENPOKEC, (PEEK(C)+

' THENY=Y+1: IFY=25THE

" THENPOKEC, (PEEK(C) -

“THENM=PEEK(C)

THENPOKEC, M

IFA$="M"THENFORI=0TO999 : POK

EBU+I, PEEK(55296+1) :NEXT: PO

KE54296, 15

IFA$="R" THENFORI=0TO999 : POK

E55296+1, PEEK(BU+I) :NEXT: PO
54296, 15

§EA$:”Q"THENPOKE53265,27:P0

KE53272,21:POKE56576,B:POKE

53270, 200: STOP

V=PEEK(C)

POKEC, (V+8)

FORT=0TO9 : NEXTT

POKEC, V:F1=PEEK(53281)AND15

POKE54296, 0:GOTO100

istato: Color # 1

10
20

30
500

501
502

503

512
513
514
515
516
517
518
519
520
521

FORI=0TO448:READA: CK=CK+A: PO
KE1024+1I, A:NEXT

IFCK<>68013THENPRINT "ERRORE
NEI DATA":END
SYS1024
DATA169, 187, 141, 17,208,169
, 28,141
DATA 24,208,169, 0,133,251
,169, 64
DATAL33, 252,160, 0,169, O
,145,251
DATA200, 208, 251,230, 252, 165
252,201
DaTAL80, 208,241,169, 0,133
251,133
haTA253, 169, 32,133,252,168
4,133
bA$A254,160, 0,177, 251,133
2, 41
baTa 3,201, 1,208, 6,177
253, 9
e 3,145,253,165, 2, 41
2,201
bA%A 4,208, 6,177,253, 9
12,145
DATA253, 165, 2, 41, 48,201
186,208
DaTA 6,177,253, 9, 48,145
53, 165
bi?i’ 5. 41,192,201, 64,208
177
bATizss, 9,192,145, 253,200
195
bi$§é30,252.230,254,165,252
64
bigiéos,185,169, 0,133,251
64
bi$§133,252,160, 0,177,251
85
bA%ki4s,z51,zoo,177,251, 41
145
b§;2551,200,zoa,240,230,252
252
bigizm, 96,208,232,169, O
133,251
bATA133,253,169, 32,133,252
169, 96
DATAL33,254,160, 0,177,251
133, 2
baTA 41, 3,201, 2,208, 6

,177,253

523 DATA 8, 3,145,253,165, 2
; 41,

524 DATA201, 8,208, 6,177,253
3 9y T2

525 DATA145,253,165, 2, 41, 48
5201, 32

526 DATA208, 6,177,253, 9, 48
, 145,253

527 DATA165, 2, 41,192,201,128
,208, 6

528 DATA177,253, 9,182,145,253
,200,208

529 DATA185, 230,252,230, 254,165
,252,201

530 DATA 64,208,185,169, 0,133
,251,169

531 DATA 96,133,252,160, 0,177
,251, 41

532 DATA170, 145,251,200,177,251

533

, 41, 85
DATA145, 251, 200, 208, 240, 230
,252, 165

534 DATA252,201, 128,208,232, 169
, 0,133

535 DATA251,169, 32,133,252,160
g 0,177

536 DATA251, 41, 3,201, 3,240
;8,177

537 DATA251, 41,252,145,251,177
,251, 41

538 DATA 12,201, 12,240, 6,177
, 251, 41

539 DATA243, 145,251,177,251, 41
, 48,201

540 DATA 48,240, 6,177,251, 41
, 207,145

541 DATA251,177,251, 41,182,201
, 192,240

542 DATA 6,177,251, 41, 83,145
» 251,200

543 DATA208, 197,230, 252, 165, 252
,201, 64

544 DATAZ208, 189, 169, 0,133, 251
+133,253

545 DATA169, 32,133,252,169, 64
, 133,254

546 DATA160, ©0,177,251,133, 2
+ 20T 5203

547 DATA 5, 2,145,251,200,208
,243,230

548 DATA252, 230, 254, 165,252, 201
, 64,208

549 DATA233,169, 0,133,251,133
, 253,169

550 DATA 32,133,252,169, 96,133
;254,180

551 DATA 0,177,251,133, 2, 197
4283, &

552 DATA 2,145,251, 200,208, 243
;230,252

553 DATA230, 254, 165,252,201, 64
+ 208,233

554 DATA165, 197,201, 64,240,250
, 168, 2%

555 DATA141, 17,208,169, 21,141
, 24,208, 96

Listato: Protelav

5 PRINT CHR$(147)"ATTENDERE (5
MINUTI)":FORT=0TO500: NEXTT

6 POKE53265, 0: POKE53280, 0

7 SE=8192:QU=16384

10
30

POKEQU, PEEK(SE)

=0:RI=RI+1:SE=SE+320-8
40 QU=QU+1:WW=WW+1
50
2+K¥8:WW=0:QU=16384+K*256
90 IFK<40THEN10
100 POKE53265, 27

SE=8E+1:FL=FL+1: IFFL=8THENFL

IFRI=26THENRI=0:K=K+1:3E=819
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NOVITA HARD E SOFTWARE DALL'ITALIA E DAL MONDO

ITA

SMAU, VIDEOTEL,
ASSIDATA

Dalla collaborazione Assidata/
Studio Panasia ¢ nata un’altra
iniziativa informatica al servizio
di chi ha ormai compreso I'im-
portanza e le potenzialita multi-
funzionali del sistema Videotel:
Assidata Servizi propone in questi
giorni uno “Speciale SMAU” con
presentazione completa e perso-
nalizzata di tutti i suoi abbonati
espositori.

E una guida ragionata al prossi-
mo salone macchine e attrezzatu-
re per ufficio, che verra consulta-
ta dagli operatori pit informati e
attentl per programmare in anti-
cipo la visita agli stand piu signifi-
cativi. Tutti i dati Videotel Speciale
SMAU , ordinati per singola azien-
da, rimarranno in linea per con-
sultazione libera ben oltre il pe-
riodo di apertura del salone.

L’iniziativa s’inquadra nel piu
ampio programma dello Studio
Panasia, impegnato nella creazio-
ne diuna rete informatica interat-
tiva di assistenza professionale.

Assidata sas
(tel. 02/2046223-202091)
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MANNESMANN TALLY,
BILANCIO ’87

La Mannesmann Tally ha chiu-
so l'anno fiscale 1987 con 30
miliardi di fatturato e un incre-
mento dei profitti del 25 per
cento. Anche il 1987 si puo quindi
considerare un anno positivo per
la societa, malgrado il tasso d’e-
spansione sia sceso rispetto agli
anni precedenti.

Ai problemi d’instabilita finan-
ziaria mondiale, al nervosismo del
mercato e alla crisi di governo
italiana, si ¢ aggiunta la crescente
aggressivita della concorrenza
giapponese. «Le loro politiche
commerciali fanno sorgere non
pochi dubbi sugli obiettivi perse-
guiti e sui mezzi utilizzati per
raggiungerli» sottolinea Franco
Imperato, amministratore dele-
gato della Mannesmann Tally.

A questo proposito ¢ interve-
nuta la CEE con una commissione
speciale che ha preso in esame la
situazione per valutare eventuali
casi di “dumping”.

Complessivamente si puo consi-
derare il 1987 come un positivo
anno di transizione, sulla cui base
raggiungere nel 1988 pit ambi-
ziosi obiettivi: una maggiore pre-
senza dell’azienda sia nel segmen-
to delle stampanti seriali a matri-

ce di punti, sia in quello c!el}e
stampanti di linea a impatto, sia in
quello delle stampanti a pagina
con tecnologia laser.

Mannesmann Tally Srl
Via Borsini, 6
20094 Corsieo (MI)

HI-FI EXPO ADRIATICO

Dal 18 al 21 novembre 1988 si
svolgera ad Ancona la settima
edizione della Hi-Fi Expo Adriati-
co. Oltre ai tradizionali settori
espositivi (Alta Fedelta, Car Ste-
reo, Videoregistratori, Compo-
nenti elettronici, Radiotrasmis-
sioni amatoriali...) sara riservato
un settore a home computer e
videogiochi.

Ente Autonomo Fiera di Ancona
Cas. Post. 352

60100 Ancona

(tel. 071158971)

NUOVI INTEGRATI PER
IL C-128

La Delta Computing, che da
quest’anno distribuisce i circuiti
integrati originali per tutta la
linea Commodore, annuncia la
disponibilita (in anteprima per
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I'Europa) del kit Update ROM
composto dai circuiti integrati:
318018/04, 318019/04, 318020/05.
Le tre nuove ROM potenziano e
correggono il funzionamento del
C-128 ed eliminano finalmente i
fastidiosi “bug™.

Dal momento che sostituiscono
le tre ROM del C-128, non sono
utilizzabili singolarmente. L’in-
stallazione, estremamente sempli-
ce, puo essere effettuata dall’u-
tente stesso.

Ecco alcune delle
apportate:
= Comandi LIST e DELETE. Non
riportavano come errore alcuni
caratteri non numerici, conside-
rati argomenti. E stata modificata
e corretta la relativa sezione nella
subroutine RANGE.

- Comando CHAR. Usando
CHAR con il video a 80 colonne
(modo GRAPHIC 5) siaveva un’al-
terazione RAM alle locazioni
sDGOO € $D601 del gruppo RAM 0
(il gruppo di testo Basic), dovuto
al faFto che il Basic richiamava la
routine Plot Editor senza attivare
lo spazio d’1/O. Si & corretto
I'errore utilizzando due subrouti-
ne sostitutive.

— Funzioni RSPRITE e RSPPOS.
In precedenza accettavano come
parametri numeri di sprite da 1 a
16, erroneamente. L’errore & sta-
to corretto limitando i numeri da
I a 8, e inserendo un ILLEGAL
QUANTITY ERROR per i numeri
di sprite eccedenti.

— OPEN RS-232 system call. In
precedenza era possibile ricevere
un “carry-set status”, che di solito
indicava un errore, mentre non
esisteva alcun errore dopo 1'0-
PEN di un canale RS-232. E stato
pertanto modificato il codice che
ora controlla lo stato esatto del-
I'hardware X-line.

_ Ma questi sono solo alcuni
Ilm_itz\tissimi esempi. Elenchiamo
qui di seguito tuiti i comandi, le
chiamate di sistema, i messaggi di
errore e cosi via, che hanno avuto
modifiche di rilievo. Per motivi di
spazio tralasciamo le spiegazioni,

modifiche

che comunque gli acquirenti tro-
veranno in un opuscolo allegato
al kit.

e Comando LIST ¢ RS-232 STatus
« Comando CHAR ¢ Comando
RENUMBER ¢ Comando DELETE
« Comando PLAY ¢ BASIC ERROR
in TRAP e Funzione RSPRITE
« Funzione RSPPOS ¢ Comando
PRINT USING ¢ Coordinate rela-
tive per i comandi grafici ¢ Co-
mando DOPEN ¢ Comando AP-
PEND - Package MATH ¢ CAPS
LOCK Q FUNCTIONS KEY
« Inizializzazione del sistema IOT-
NIT e Inizializzazione del sistema
IOINIT PAL e Erroridi lunghezza
riga « OPEN RS-232 system call
e LOAD system call e DMA system
call.

Delta Computing Srl
Via A. Bertani, 24

50137 Firenze

(tel. 055/608803-608440)

LA LASERPRINTER RX7200

La RX7200 & la nuovissima
stampante laser Fijitsu. (_)ffre
possibilitz‘\ di nw]ugmulazpne.
una velocita di 12 pagine al minu-
to, a un ritmo di 10 mila pagine al
mese. Oltre alla HP Laserjet Plus,
le emulazioni residenti sono la
Diablo 630, la Epson FX 85 e la
IBM Proprinter. Ut]ll\zzando uno
deitre IC card slot puo essere resa
disponibile anche 1‘6]1][11.21\210116
HPGL. Molte fonti sono gia pre-
senti in memoria, € m(_)lnssune
altre possono essere caricate at-
traverso le 1C card. La s'tampantfj
& dotata di una memoria Rf\M di
640K, espandibile fino a 4.6 }\[B,.

Puo avere uno o d'll? (‘ZlSS(‘!‘.UA di
input da 250 fogli, di formati che
variano dal B5 all’A4, al formato
Lettera ¢ Legal. 10 t‘q\mpaggn:‘na
sia con l’interfm'?m Centronics,
sia con I'interfaccia RS—232.(1_

La RX7200 sara disponibile per
le consegne nell’ultimo trimestre
1988, a un costo utente finale di

circa 7 milioni.

Fujitsu Italia Spa

Via Melchiorre Gioia, 8
20124 Milano

(tel. 0216572741)

IL PROGRAMMATORE
UNIVERSALE SGUP-85

La Microdata System annuncia
la disponibilita del Programmato-
re Universale SGUP-85. Con un
solo strumento si possono pro-
grammare tutte le famiglie di
elementi programmabili attual-
mente in commercio: EPROM,
EEPROM (NMOS e CMOS), MI-
CROPROCESSORI SINGLE CHIP,
PROM BIPOLARI, PAL, IFL,
EPLD e EEPLD. E 'unico nella sua
classe ad avere un modulo che
permette di effettuare il test di
circuiti integrati digitali: TTL e
CMOS, di memorie RAM statiche
e dinamiche, e di circuiti integrati
analogici.

Puo essere utilizzato come stru-
mento indipendente inserendo i
dati attraverso tastiera e visualiz-
zatore LCD da 40 caratteri, oppu-
re con un Personal Computer, un
Sistema di Sviluppo o un Termi-
nale (tramite interfaccia RS-232)
per ottenere un sistema integrato
di sviluppo.

Il Programmatore Universale
SGUP-85 esegue:

_ autotest all’accensione

— checksum ogni volta che si
esegue una programmazione,
una copia o una lettura

_ verifica del corretto inserimen-
to del chip nello zoccolo

_ verifica dei livelli sui dati in
uscita letti dal chip

_ verifica del livello della tensio-
ne di alimentazione durante la
programmazione.

Le caratteristiche piu interes-
santi del sistema sono la flessibili-
ta (I'utente puo infatti modificare
a suo piacimento tutti 1 parametri
di programmazione) e la modula-
rita (per ogni famiglia di elementi

IV ORRE

" eazere

117
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esiste un modulo di programma-
zione specializzato). o

Per maggiori informazioni, dq—
cumentazione tecnica e prezzi,
rivolgersi alla Microdata System.

Microdata System
Via Matteotti, 50
19032 Lerici (SP)
(tel. 01871966123)

MULTIRACK

La Dune Italia presenta Multi-
rack, supporto polivalente in me-
tallo, studiato per alloggiare e

usare con la massima comodita
qualsiasi tipo di terminale o Per-
sonal Computer, comprese le
eventuali periferiche. Multirack ¢
infatti costituito da una struttura
principale ad anello, cui vengono
fissati due grandi ripiani, e da un
subtelaio girevole con altri due
ripiani.

Tutti 1 ripiani possono essere
fissati a diverse profondita sull’as-
se orizzontale, e i due principali
possono anche essere fissati ad
altezze indipendenti.

Multirack viene fornito in una
scatola di montaggio, con un
foglio illustrativo che contiene
una panoramica di alcune delle
numerose configurazioni di as-
semblaggio possibili.

Dune Italia Srl

(orso Monforte, 41
20129 Milano

(tel. 021799906-701623)

118/ ¢ ALALY 4

C.T.0. PROGRAMMI
IN ITALIANO

Come annunciato nello scorso
numero di Commodore Gazette,
sono disponibili presso la C.T.O.
di Bologna alcuni tra i pit famosi
programmi per I’Amiga in versio-
ne italiana. Diamo qui di seguito
I'elenco dei primi programmi di-
sponibili, con i relativi prezzi.
Ogni disco & contenuto in una
scatola di plastica, che per aspetto
e dimensioni ricorda un po’ un
libro (adattissimo quindi per una
“biblioteca” software), ed ¢ ac-
compagnato da un manuale an-
ch’esso in italiano.

Intro CAD (Progressive Peri-
pherals) L. 109.000

Kind Words (The Disc Com-
pany) L. 60.000

Deluxe Paint IT (Electronic Arts)
L. 99.000

Deluxe Music Construction Set
(Electronic Arts) L. 94.000

The Art of Chess (SPA) L. 29.500

Championship Golf (Activision)
L. 29.500

Ferrari Formula One (Electro-
nic Arts) L. 38.000

Return to Atlantis (Electronic
Arts) L. 40.000

C.T.O. Srl

Via Piemonte, 71 F
40069 Zola Predosa (BO)
(tel. 0511753133)

INFOGRAMES NEWS

La Francia all’assalto del mer-
cato dei giochi. La Infogrames ha
iniziato a produrre e commercia-
lizzare tutta una serie di nuovi
prodotti rigorosamente francesi,
che vengono distribuiti anche in
[talia dalla Leader. Vediamo di
che si tratta.

Amiga: Spidertronic, un ragno
spaziale, la cui tela galattica viene
danneggiata da palle vaganti. Si
tratta di un arcade con una musi-
ca notevole e effetti d’animazio-

ne. Sono previsti dieci schermi, in
un crescendo di difficolta: se il
giocatore riesce a completarli tut-
ti pud disegnare lui stesso lo
scenario, rendendolo cosi ancor
pit complesso.

Bobo, prigioniero nel carcere
d’Inzepoket, non fa altro che
scavare gallerie per procurarsi
una via di fuga. Anche questo ¢
un arcade, articolato su tre diveri
si giochi che mostrano la vita di
Bobo all’interno del carcere: 1?1
“corvée di lavaggio”, il “tramPOh—
no” (strampalato tentativo di fu-
ga) e i “fili elettrici”.

Amiga e C-64: Warlock’s Quest,
una lotta tra il bene e il male, alla
ricerca del “Karna” rubato all'uj
manita dal malvagio Thou, il cui
nome non pud mai essere pro-
nunciato.

Captain Blood . L’ultimo uomo
dell’universo, Captain Blood, de-
ve ritrovare il suo corpo: quello
che possiede ¢ in realta un agglo—
merato di particelle sintetiche
create dall’Arca. Con lui affron-
teremo un viaggio che ci poFl‘ﬁ
portare su circa 36 mila pianeti, a
contatto con razze extraterrestrl
e incredibili pericoli, m uovendoci
nello spazio e nell’iperspazio.

Leader Distribuzione
Via Mazzini, 15
21020 Casciago (VA)
(tel. 0332/212255)

RAINBIRD NEWS

Esce per il marchio Rainbil‘d,
ma prodotto dalla Magnetic
Scrolls, Corruption. Ambientato
ai giorni nostri, questo program-
ma proietta il giocatore nel feroce
mondo dell’alta finanza, dm.'e
intrighi commerciali e dopplo
gioco sono consuetudini quotidm-
ne (Amiga).

Un’altra novita per I'Amiga,
d'imminente uscita, ¢ Virus: alie-
ni invasori attaccano il pianeta e
ne contaminano la superficie con

un rosso virus che non lascia
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scampo. Il giocatore ha il compito
di arrestare la diffusione del virus
usando tutte le armi a sua disposi-
zione (il gioco porta il marchio
della Firebird).

Lago snc

Via Napoleona, 16
22100 Como

(tel. 031/300174)

INTERSTEL

Una simulazione di battaglia
spaziale, Star Fleet I, the War
Begins, ¢ I'ultima novita proposta
dalla Interstel. Si tratta della
prima parte di una saga (la moda
dei seguiti ormai si & definitiva-
mente affermata anche per il
software) in cui ci troviamo al
comando di un incrociatore galat-
tico corazzato, e ci battiamo per
scofiggere I'invasione dei Krellan
e degli Zaldron.

Per raggiungere il nostro scopo
dovremo riconquistare le basi
spaziali, catturare i vascelli nemi-
ci, seminare mine, smascherare le
spie e riparare gli eventuali danni
al nostri sistemi.

Lago snc

Via Napoleona, 16
22100 Como

(tel. 0311300174)

: ESTERO -

SOUND PROCESSOR
REAL TIME

L'Adept real-time Sound Proces-
sor ¢ il primo software che elabora
n tempo reale suoni digitalizzati.

E in grado di produrre effetti
come la modulazione in ampiezza
(tremolo), o la modulazione in
frequenza (vibrato), D'effetto
coro, gli echi e il riverbero, e puo
persino simulare I'effetto stereo-
fonico.

Si opera direttamente sul suo-
no digitalizzato in entrata, quindi
non ¢ necessario separare 1 pro-
cessidi digitalizzazione e di elabo-
razione.

Adept Development
P. O. Box 67

1000 Lausanne, 5
Svizzera

(tel. 00411211233172)

ELECTRONIC ARTS NEWS

La Electronic Arts ha annun-
ciato di aver firmato un a.ccor_do
con I'Interplay per lz} c_iistnbuzlo-
ne dei suoi prodqm n EqroPaA
L’'Interplay si aggunge qumc’h a
etichette come I’Accolade, I'In-
terstel, la Software T.oolworks' e
l'australiana Strategic Studies
Group. o _ ,

Negli ultimi cinque anni aveva
lavorato per conto terzt: ora cln? &
diventata una software house 1n-
ha dato alla Electro-

dipendeme. ! e :

nic Arts una licenza esclusiva pet

I'Europa. . .
L'Interplzly & conosciuta so-

prattutto per aver id@zlto l.u serie
dei Bard's Tale. Nei suol piant
futuri ci sono da un minimo di
qllllttl‘O a un IIl'dSSiﬂ]O dl sette
prodotti nuovi nll'zllmq: tra le
novita di p]‘ossima dlstn.bu7:10ne
Battle Chess (si veda _1211‘F1col()
“GES: 1 nuovi \'idcoglochl alla
mostra di Chicago” 1n questo
stesso numero) € Neuromancer,

basato sul romanzo fantascientifi-
Gibson che ha

co di William 1 €
lanciato la moda dei “cyber-
punk™.

DeluxePhotolab & T'ultimo pro-
gramma gmﬁ‘co (_k'llu serie De-
Juxe, unapplicazione éhe tion

solo funziona in ogni modo grafi-
co dell’Amiga (HAM compreso),
ma mette a disposizione anche
una capacita di analisi dell'imma-
gine e una capacita di stampa che
ci permetteranno di ottenere
stampe dei nostri disegni preferiti
in un formato di tre metri per tre.
Inoltre il programma puo gestire
disegni grandi venti volte pit
dello schermo, e per la loro
elaborazione mette a disposizione
ben 18 diversi modi grafici.

Electronic Arts

11-49 Station Road, Langley
Berkshire SL3 8YN, England
(tel. 00441753146672)

MICROSEARCH

Da agosto ¢ disponibile la nuo-
va release di City Desk, un pro-
gramma di desktop publishing
per '’Amiga che si preannuncia
davvero molto interessante. Fin
dal suo apparire era stato accolto
dalla critica specializzata come il
miglior programma del suo gene-
re. Ora, con la nuova versione
2.0, sembra aver raggiunto un
livello di professionalita che do-
vrebbe soddisfare tutti gli utenti
dell’Amiga.

Tra le nuove caratteristiche, il
supporto alle stampanti a 24 punti
(NEC e Epson), possibilita di sago-
mare i disegni con il testo, text
editor full-screen, un nuovo edi-
tor grafico, disegno di oggetti
sullo sfondo, differenziazione tra
pagine parie pagin‘e. dispari, sfon-
di dei box riempiti con matrici
grafiche, supporto a una nuova
scala di grigi, stampa di copie
multiple, possibilita d'inserire,
cancellare o spostare intere pagi-
ne, supporto al modo PAL, un
miglior supporto alle fonti HP e al
linguaggio PostScript, possibilita
di spostare le colonne di testo...

Il prezzo del pacchetto ¢ di §

..... Per chi gia possiede la
versione precedente esiste la pos-
sibilita di cambiarla con la nuova

VAV
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al prezzo di $ 35.

Distributore europeo
Precision Software
Gran Bretagna

(tel. 004411/3307166)

THE GOMF BUTTON

La Hypertek/Silicon Springs
annuncia Gomf 3.0, The Gomf
Button (hardware/software) e
Gomf 3.0 (solo software). Si tratta
di una nuova versione del popola-
re pacchetto Gomf, compatibile
con i microprocessori 68000 e
68010.

The Gomf Button permette all’u-
tente di salvare i suoi dati se il
programma va in “crash”.

Per installare The Gomf Button
bastano pochi minuti: si colloca la
sua scheda sotto il chip Paula, e
un filo con un pulsante viene
portato fuori dal corpo macchina.

Hypertek/Silicon Springs
205-2571 Shaughnessy St.
Port Coquitlam, B.C.
Canada V3C 3G3

(tel. 001160419424577)

POETICI CIRCUITI

Quando arriviamo agli schemi
elettronici, sfogliando il manuale
tecnico dell’A500/A2000 della
Commodore Amiga Technical
Support, ci troviamo di fronte a
un’inaspettata sorpresa: a molti

disegni sono associati dei “com-
menti” (la maggior parte sono
tratti da canzoni). Eccone un
elenco.

Processore (Something in the way
she moves...)

Audio (I'm pickin’u good vibra-
tions...)

Serial e Reset (Can’t you hear my
call though you’re many years
away)

Alimentazione (Baby, we were born
to run...)

Memoria (Memories all alone in the
moonlight)

Espansione (Goes like thunder: it’s
a Bus-Age wonder!)

Bus PC IBM (I wait in this place,
where the sun never shines)
Espansione logica (Does anybody
really now what time is it?)

Agnus e Gary (Deep down inside,
I’ve got a Rock-n-Roll heart)
Floppy e Parallel (Down at the
edge, ‘round by the corner)

Video (She comes in colors,
everywhere)

Slot del coprocessore (You can
keep my things, they've come to take
me home)

Scheda madre dell’A500 (Rock
Lobster)

Scheda madre dell’A500 (ROM
RAM RUM... MORE ROM, RAM,
RUM!)

Scheda madre dell’A500 (Paula
does things that Denise doesn’t)
Scheda madre dell’A500 (Denise is
pretty much into video...)

Come digitare

i listati della
CONVINMODORE

Simbolo

EUPENOALAA N RERHN ER AN Sy R ueREJS 20U

GAZETTE

Premere

SHIFT CLR/HOME
CLR/HOME

SHIFT CRSR =
CRSR =

SHIFT CRSR i
CRSR
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
Fl
SHIFT Fl1

F3

SHIFT F3

Eb

SHIFT F5

F7

SHIFT F7
SHIFT ?

a
COMMODORE
COMMODORE
COMMODORE
COMMODORE
COMMODORE
COMMODORE
COMMODORE
COMMODORE

OOTDA RPN —O=

00 NI O Ut GO N =~

Manoscritti: le collaborazioni dei lettori — manoscritti, disegni e/o fotografie— sono benvenute e verranno valutate in vista di
una possibile pubblicazione. Commodore Gazette non si assume comunque responsabilita per perdite o danni al materiale. Si prega
di allegare una busta affrancata ed indirizzata per ogni articolo. Il pagamento per materiale non richiesto viene effettuato solo in
seguito all’accettazione da parte della redazione. I contributi editoriali (di qualunque forma) non si restituiscono. Tutta la
corrispondenza editoriale, richieste di annunci, problemi di sottoscrizione abbonamenti, di diffusione e con gli inserzionisti, deve
essere indirizzata a: Commodore Gazette - Uffici Editoriali - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano

La Commodore Gazette & un periodico indipendente non connesso in aleun modo con la Commodore Business Machines
e con tutte le sue sussidiarie ed affiliate, compresa la Commodore Italiana S.p.A. La Commodore Gazette viene pubblicata
mensilmente dalla IHT Gruppo Editoriale, Via Monte Napoleone 9, 20121 Milano. Il costo degli abbonamenti ¢ il seguente : Italia
- 12 numeri L. 84.000, 24 numeri L. 168.000. 36 numeri L. 252.000. Estero - Europa L. 120.000 (10 numeri), Americhe,
Asia... L. 180.000 (10 numeri). Nessuna parte di questa pubblicazione puo essere in alcun modo riprodotta senza il permesso
scritto dell’editore. La redazione si adopera per fornire la massima accuratezza negli articoli e nei listati pubblicati. La Commodore
Gazette non si assume responsabilita per eventuali danni dovuti ad errori od omissioni.
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1 PREZZI DI LISTINO DEI PRODOTTI COMMODORE

PRODOTTO PREZZO AL PUBBLICO IVA ESCLUSA
c-64 HOME COMPUTER 8 bit, 64K RAM. Collegabile a un qualsiasi televisore L. 325.000
C-128D HOME COMPUTER 8 bit, 128K RAM. Display 40 o 80 colonne (RGB). Programmabile in CP/M 3.0. Funzionante anche

in modo C-64. Disk drive 1571 da 340K incorporato L. 895.000
A500 HOME COMPUTER 16/32 bit, 512K RAM. Comprende un disk drive da 3,5" da 880K e un

mouse L. 950.000
A2000 PERSONAL COMPUTER 16/32 bit, 1 MB RAM. Il sistema pud essere espanso tramite schede da inserirsi in appositi slot

interni e reso anche IBM XT e AT compatibile. Possibilita di un secondo drive

interno da 3,5" o hard disk e di un drive interno da 5,25". Comprende il mouse L. 2.005.000
PC1 PERSONAL COMPUTER. Microprocessore Intel 8088 a 16 bit, memoria RAM da 512K sistema operativo MS-DOS 3.2.

Scheda video con emulazioni MDA/CGA/Hercules. Un disk drive da 5,25", monitor a fosfori verdi da 12". Porta

seriale RS-232C e parallela L. 945.000
PC 10-11I PERSONAL COMPUTER. Microprocessore Intel 8088 a 16 bit; coprocessore matematico Intel 8087 opzionale;

memoria RAM da 640K; memoria ROM (BIOS) da 8K; frequenza di clock selezionabile 4,77 MHz, 7,16 MHz e 9,54
MHz. Sistema operativo MS-DOS 3.2. Scheda video monocromatico/ colore con emulazioni MDA/CGA/Hercules. Due
floppy disk drive da 360K. Monitor monocromatico a fosfori verdi da 12". Porta seriale RS-232C

e parallela Centronics. Tastiera avanzata e orologio-calendario a tampone L. 1.490.000
PC 10-1lI C Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 L. 1.890.000
PC 20-I11 PERSONAL COMPUTER. Microprocessore Intel 8088 a 16 bit; coprocessore matematico Intel 8087 opzionale;

memoria RAM da 640K; memoria ROM (BIOS) da 8K. Frequenza di clock selezionabile 4,77 MHz, 7,16 MHz e 9,54
MHz. Sistema operativo MS-DOS 3.2. Scheda video monocromatico/ colore con emulazioni MDA/CGA/Hercules. Un
floppy disk drive da 360K e un hard disk da 20 MB standard. Monitor monocromatico a fosfori verdi da 12", Porta

seriale RS-232C e parallela Centronics. Tastiera avanzata e orologio-calendario a tampone L. 2.240.000
PC 20 -l € Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 L. 2.640.000
PC 40/20 AT PERSONAL COMPUTER. Microprocessore 80286 a 16 bit; clock 10/6 MHz; memoria RAM da 1 MB; Hard disk da 20

MB; un disk drive da 1,2 MB; sistema operativo MS-DOS 3.2; scheda video monocromatico/colore 132 colonne AGA
di serie; monitor monocromatico a fosfori verdi da 14";
porta seriale RS-232C e parallela Centronics L. 3.490.000

PC 40/40 AT PERSONAL COMPUTER. Microprocessore Intel 80286 a 16 bit; clock 10/6 MHz; memoria RAM da 1 MB. Un floppy
disk drive da 1,2 MB e hard disk da 40 MB. Sistema operativo MS-DOS 3.2. Scheda video monocromatico/colore
132 colonne AGA di serie. Monitor monocromatico a fosfori verdi da 14". Porta seriale RS-232C e parallela
Centronics L. 4.490.000

PC 60/40 PERSONAL COMPUTER. Microprocessore Intel 80386 a 32 bit; coprocessore matematico Intel 80387 opzionale;
memoria RAM da 2,5 MB. Un disk drive da 1,2 MB e un hard disk da 40 MB. Sistema operativo MS-DOS 3.2,
MS-DOS windows 386 opzionale. Scheda grafica di tipo EGA standard di serie. Monitor monocromatico di tipo ADI
a fosfori verdi da 14" Due porte seriali RS-232C e due parallele Centronics L. 8.490.000

PC 60/80 Stessa configurazione del PC 60/40 ma con hard disk da 80 MB e, in pit, MS-DOS WINDOWS 396 e MOUSE
L. 9.990.000

DISK DRIVE
1541 0 DISK DRIVE SLIM da 5,25 (170K) dedicato al C-64/128 L. 395.000
1571 DISK DRIVE da 5,25' (340K o 410K sotto CP/M) dedicato al C-128 L. 460.000
1581 DISK DRIVE da 3,5" (800K) dedicato al C-64 e al C-128 L. 420.000
K 910 DISK DRIVE da 3,5"" (1,44 MB) dedicato al PC 10/20-Ill L. 295.000
A1010 DISK DRIVE da 3,5 dedicato all' Amiga 500/1000/2000 L. 390.000
A 2010 DISK DRIVE INTERNO da 3,5" dedicato all'A2000 L. 290.000
MONITOR
1084 MONITOR A COLORI alta risoluzione, 14", con audio, antiriflesso. Dedicato al C-64, al C-128 e all'Amigo
500/1000/2000 L. 545.000
1402 MONITOR monocromatico da 12" L. 255.000
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1802 MONITOR A COLORI alta risoluzione, 14", con audio. Dedicato al C-64 e al C-128
(40 colonne) L. 445.000
2080 MONITOR A COLORI AD ALTA PERSISTENZA alta risoluzione, 14", con audio, antiriflesso. Dedicato al C-64, C-
128, PC e.all'Amiga 500/1000/2000 L. 630.000
STAMPANTI
MPS 12008 STAMPANTE 80 colonne, 120 cps, bidirezionale, carta in modulo singolo e trascinamento
modulo continuo. Dedicata al C-64 e ol C-128 L. 480.000
MPS 1200P STAMPANTE a 9 aghi 120 cps; bidirezionale; 80 colonne; carta in modulo singolo e trascina-
mento modulo continuo. Near letter quality. Interfaccia Centronics per PC 10/20 Il - PC 40 AT e
Amiga 500/1000/2000 L. 480.000
MPS 1250 STAMPANTE stesse caratteristiche della MPS 1200P ma con interfacce seriale RS-232 C e parallela Centronics
di serie L. 495.000
MPS 1500 STAMPANTE A COLORI 80 colonne, 130 cps, 4 colori, bidirezionale, carta in modulo singolo e
trascinamento modulo continuo L. 550.000
ACCESSORI
PC EXP1 BOX esterno per espansione PC 1 pud contenere 3 schede aggiuntive e hard disk; alimentazione e cavi compresi
L. 590.000
1530 REGISTRATORE dedicato al C-64 e C-128 L. 55.000
1764 ESPANSIONE DI MEMORIA per il C-64 da 256K L. 195.000
1700 ESPANSIONE DI MEMORIA per il C-128 da 128K L. 165.000
1750 ESPANSIONE DI MEMORIA per il C-128 da 512K L. 235.000
1311 JOYSTICK L. 13.500
1399 JOYSTICK 8 microswitch auto-fire L. 29.000
1351 MOUSE dedicato al C-64 e al C-128 L. 99.000
1352 MOUSE due tasti collegabile alla serie dei PC; include MICROSOFT MOUSE DRIVER L. 72.000
6499 ADATTATORE TELEMATICO OMOLOGATO per C-64. Consente il collegamento al Videotel, P.G.E. e alle banche
dati L. 149.000
A 501 ESPANSIONE DI MEMORIA PER L'AMIGA 500 da 512K e orologio L. 212.500
A 520/1 MODULATORE VIDEO PER L'AMIGA 500. Permette di collegare I'A500 a un qualsiasi televisore b/n o colore
L. 40.000
Cavo collegamento Amiga 500 con TV presscart L. 27.000
A2052 SCHEDA DI ESPANSIONE DI MEMORIA da 2 MB per I'A2000 L. 590.000
A2060 Scheda video/RF Modulatore per TV e VCR per I'A2000 L. 138.000
A2092 Hard disk do 20 MB settorizzabile PC/Amiga + scheda controller hard disk L. 845.000
A2088+A2020 Scheda Janus XT compatibile + drive interno da 5,25" L. 895.000
A2286+A2020 Scheda Janus Il AT compatibile + drive interno da 5,25" L. 1.285.000
A2090+A2092 Hard disk 20 MB, interfaccia SCSI per A2000 L. 1.025.000
A2090+A2094 Hard disk 40 MB, interfaccia SCSI per A2000 L. 1.575.000
A2300 GENLOCK card semiprofessionale per A2000; permette di miscelare grafici con videocamere VCR; selettore per
video Amiga, monitor esterni, proiettori; include software per titolazione L. 345.000
A2350 Professional Video Adapter Card per A2000. Genlock professionale con freeze frame e digitalizzazione video;
include software di controllo per la gestione interattiva L. 1.645.000
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Vendo programma Pro Midi studio
originale non copiabile con garanzia e
manuali. Per uso professionale di Midi su
Amiga 500/1000/2000, con Sampler inclu-
so. Serieta. Unico esemplare. Enrico - Tel.
0362/565953.

Cerco utente in possesso di linguaggio
Fortran per C-64/128. Per eventuali accordi
telefonare ore pasti allo 0775/853518.

Novara, 32 - 20031 Cesano Maderno (MI).

Vendo programmi per Amiga e 64. Per
informazioni scrivere a : Silvio Picardo - Via
Baldo degli Ubaldi, 36 - 00167 Roma - o
telefonare allo 06/5235853 (ore pasti).

Scambio software per C-64 solo su
disco. Assicuro la massima serietd. Rispondo
a tutti. Inviatemi la vostra lista e vi spedird la
mia. Roberto Calvisi - Via E. Palandri, 59 -
50047 Prato (FI).

Cambio Utilities per C-128. Inviatemi la
vostra lista. Rispondo a tutti. Scrivete a
Daniele Jommi - Via Iglesias, 8 - 07041
Alghero (SS).

Cerco amici in zona Busto Arsizio per
scambio programmi e materiale vario per
Amiga 500. Ivan Allevi - Via Daniele Manin,
24 - 20020 Bienate (M) - Tel. 0331/658641

Per Amiga scambio software e manua-
li, massima serieta, preferibilmente zona
Brescia. Alberto Algisi - Via Razziche, 5 -
25128 Brescia - Tel. 030/393678. Astenersi
venditori.

Scambio per PC-1 e IBM comp. giochi e
programmi (MS-DOS). Astenersi perditem-
po, massima serietd. Per informazioni scrive-
re a Angelo Romanelli - Via dei Mille, 8 -
04011 Aprilia (Latina).

Scambio programmi Amiga. Cerco pro-
grammi pubblico dominio. Rispondo a tutti.
Massimo Lovisetto - Via De Bais, 69 - 13062
Candelo (Vercelli) - Tel. 015/538658.

Vendo programmi per Amiga. Per mag-
giori informazioni: Luca Castiglioni - Via
Padre Ceriani, 19 - 20011 Corbetta (MI).

Cerco software per PC compatibili
esclusivamente in italiano. Inviare liste a
Mariano Talamo - Casella Postale 1 - 70019
Triggiano (Bari).

Cerco per Amiga solo originali e oftimo
stato S.D.I., The three Stooges, Sub battle
simulator, Obliterator, Jet, FS I, Silent service
ecc. Vaglio offerte. Marco - Tel. 06/
5136018 (ore pasti).

Per Amiga, cambio programmi gestio-
nali, grafica e utili. Astenersi speculatori, club
o grafomani. Indirizzare a Franco Pinna - Via
Andromeda, 20 loc. Madd. spiaggia
09012 Capoterra (CA) - Tel. 070/71451.

Cerchi programmi per C-64 (giochi,
utility, adventures e tanti altri)? Allota telefo-
nami allo 059/693655 dalle 14.00 alle
16.00 - Andrea.

Neopossessore di Amiga 500 scambia
programmi: inviare lista a Luca Vaghi - Via

Logistix versione italiana originale ce-
do causa doppio regalo. Mai usato, comple-
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to di manuale e dongle. Giovanni Addabbo
- Via S. Martino, Il trav., Sc. B - 74011
Castellaneta (Taranto).

Scambio programmi per C-128, sia in
modo 128 che in CP/M. Inviare liste a:
Rosario Albanese - Corso Alberto Amedeo,
66 - 90138 Palermo - Tel. 327764.

Cambio programmi per Amiga. Massima
serietd. Troverete il miglior software per il
vostro Amiga. Aldo Imbriaco - Via F. Camma-
rota, 12 - 84078 Vallo della Lucania (SA).

Scambio programmi per Amiga. Vasta
softeca a disposizione. Inviate la vostra lista
e vi risponderd con la mia. No lucro. Offro e
richiedo massima serietd. Graziano Pasqua
- Viale Brescia, 2 - 25087 Sald (BS).

Svendo causa inutilizzo software per
Amiga. Olire 150 titoli. Occasione a L.
3.500 il disco pit spese di spedizione.
Gianfranco - Tel. 0184/77657 ore pasti.

Cedo programmi e manuali per C-64/
128 solo prezzo supporto, singolarmente o
in blocco. Anche novita '88. Richiedere lista
Gabriele Bisco - Via P. Nenni, 13 - 45011
Adria (RO). No lucro.

Desidero contattare utenti Amiga per
scambio di programmi e informazioni solo
nella provincia di Imperia. Alessandro Ga-
ruzzo - Tel. 0183/495350 ore pasti.

Per C-64 vendo programma originale
Video title shop e Graphics Companion con
manuali a L. 50.000. Ezio - Tel. 02/406115.

Scambio programmi per Amiga, possie-
do le migliori ultime novital Acquisto drive
esterno 3,5" solo se vera occasione o
scambio con programmi. Telefonare o scri-
vere a Fabrizio Fantoni - Via dal Molin 51/A
25015 Desenzano (BS) - Tel.030/9140144.

Vendo circa 150 dischetti, preferibilmen-
te in blocco, zeppi di programmi per CBM 64
a L. 2.000 il disco tutto compreso. Vendo
stampante Seikosha GP 50 VC per CBM 64
a L. 200.000 mai usata. Inoltre scambio
programmi Amiga 500. Vasto assortimento.
Giorgio - Tel. 0376/367807.

Scambio programmi e manuali per
Amiga 500, massima serieta. No lucro.
Scrivere o telefonare a Vasco Leporini - Via
del Popolo, 37 - 51019 Ponte Buggianese
(PT) - Tel. 0572/635050 ore 18.00-21.00.

Cambio programmi di ogni genere per
CBM 64, massima serieta, rispondo a tutti

MODOT
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Giuseppe - Tel. 0873/60393 ore pasti.

Disponibile compilatore C per Commo-
dore 64, perfettamente funzionante e com-
pleto diistruzioni. Solo su disco. Per informa-
zioni scrivere allegando bollo per risposta a
Massimo Sisti - Via Mezzana, 64 - 27058
Voghera (PV).

Amiga! Scambio programmi e manuali.
Annuncio sempre valido. Federico Spinola -
Via Saffi, 1 - 40131 Bologna - Tel. 051/
551218.

Desidero comunicare per scambio sof-
tware C-64. Sono esclusi e non graditi i
venditori vari. Inviare lista a GHS software
c/o Spolidoro - Via Messapia, 30 - Grotta-
glie (Taranto) - Tel. 099/868486.

Desidero contattare utenti CBM 64/
128 per scambio programmi, manuali e
esperienze. Disponibile vasta softeca e un
centinaio di manuali. Assicurasi massima
serietd e competenza. Giuliano Cinci - Pian
dei Mantellini, 44 - 53100 Siena - Tel.
0577/47054.

Ragazzo possessore di un C-128 desi-
dera acquistare programmi per il suo compu-
ter, di qualsiasi genere e in qualsiasi versio-
ne, sia per C-128 che per C-64. Chi
desiderasse vendere il suo software, pud
inviare la sua lista programmi con i relativi
prezzi a Raffaele Di Girolamo - Via Cavour,
4 - 80014 Giugliano (NA).

Scambio programmi per C-128, sia in
modo 128 che in CP/M. Vasta biblioteca
software con GEOS 128 e Basic 8.0.
Annuncio sempre valido. Inviare liste a Guido
Baralla - Casella Postale 20 - 55040 Ripa
(LU) - Tel. 0584/760693 ore pasti.

Amiga 500 software scambio. Cerco
manuali software C-64 e Amiga. Bruno
Gandolfi - Via P. Calamandrei, 1 - 14049
Nizza Monf. (AT) - Tel. 0141/727216 ore
serali.

Sono un possessore diun Amiga 500 da
circa un mese e vorrei conoscere qualcuno
che mi inviasse la lista dei propri programmi
perché io ne sono completamente sprovvi-
sto. Possiedo solo il Workbench e Deluxe
Paint. Lorenzo Martucci - Via Calvi, 6 -
74016 Massafra (Taranto).

Scambio programmi per Amiga e per
C-64. Possiedo vasto archivio con continui

aggiornamenti. Massima  serieta.  Gianni
Cottogni - Via Strambino, 23 - 10010
Carrone (TO) - Tel. 0125/712311 (ore
18/21).

Causa passaggio sistema vendo circa
400 dischetti con programmi di ogni tipo. E
preferito il contatto  telefonico, massima
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serieta. Andrea Cappellari - Via De Gasperi,
42 - 36031 Dueville (VI) - Tel. 0444/591729
ore 18.30/19.30.

Compro programmi per Amiga 500,
cerco Obliterator e Side Winner perfetta-
mente funzionanti. Telefonare o scrivere.
Ezio Pavone - Viale Regina Margherita, 73 -
95024 Acireale (CT) - Tel. 095/601931.

italiano. Francesco Sebastiano Gordini. Tel.
0431/80209 Grado (GO) ore pasti.

C-64, 1541, registratore, modem (Vi-
deotel e banche dati), joystick, Lightpen,
interfaccia copia cassette, 58 dischi pieni,
numerosi libri, numerosissime cassette e
giochi. Tutto a L. 1.200.000. Daniele - Tel.
081/7623448.

Amiga scambio programmi, massima
serietd. Preferibilmente zona Piacenza. Scri-
vere o telefonare a Alessandro Cornia - Via
Inzani, 1 - 29100 Piacenza - Tel. 0523/
65756.

Amiga! Cambio, eventualmente rega-
lo, software di questo computer gioiello
dell'elettronica. Richiedere lista programmi a
Renato Zorzetto - Via Arno, 10 - 36041 Alte
Ceccato (Vicenzal).

Vendo sintonizzatore tuner Philips,
Compact compo stereo, programmi originali
per Amiga: Gianasisters, Buggy boy, Peter
B. Soccer, Out run, Bomb Jack, Murder on
the Mississippi, Doctor Creep, Flying shark,
Platoon, Double dragon, Summer games | e
II, California games ecc. Danilo D'Agostino -
Tel. 085/4152400.

Vendo causa acquisto nuovo sistema
Amiga 2000, 2 drive 3, 5", mouse, scheda
Janus XT + drive 5, 25", oltre 50 dischi,
manuali e testi. Prezzo trattabilissimo da
concordare. Tel. 0544/463589 - 0.p. Paolo.

Occasione! Vendo CBM 64 new, drive
con portadischi e 100 giochi, registratore
magnum compatibile + monitor a colori
professionale Philips, copritastiera, reset , 2
joystick, dischi originali, il tutto ancora nuovo
a L. 1.100.000. Cassette con giochi e
programmi. Bruno Bersani - Via Firenze 1/A
- 30035 Mirano (VE).

Circuiti originali per tutta la serie Com-
modore. Kit di montaggio elettronici. Picco-
lo hardware. Scheda diagnostica per C-64 e
1541 per individuare guasti.

Catalogo gratis - Tel. 055/608440.

Vendo C-128, monitor 1702, stampante
Seikosha 500 VC, 2 registratori, 4 joystick,
adattatore 6499, 600 programmi su casset-
ta ottime condizioni vendo anche separata-
mente. Giovanni Agata - Corso Manthone, 7
- 65127 Pescara - Tel. 085/6920350.

Vendo Spectrum 48K plus, interfaccia
Disciple, 50 dischi contenenti circa 900
programmi (anche su cassetta), interfaccia
Duplex, interfaccia Multiface 128 compatibi-
le Disciple, interfaccia Kempston, altro mate-
riale. Tutto a L. 300.000. Anche separata-
mente. Fausto Pasquinucci - Via Galimberti,
33 - 56025 Pontedera (Pisa).

Vendo per C-64 Sound buggy con
tastiera 4 ottave. Inoltre cedo dischi pieni di
programmi fino ad esaurimento e ancora
libri, interfacce varie ecc. Il tutto garantito.
Oppure cambio con software o hardware
per Amiga 1000. Telefonare ore serali allo
0121/201950 per accordi.

Compro disk drive 1541 originale Com-
modore anche usato purché in buone condi-
zioni, annuncio sempre valido, solo per
Torino e provincia. Telefonare ore serali allo
011/877016 - chiedere di Luca.

Compro AT compatibile solo se vero
affare e perfettamente funzionante. Telefo-
nare ore ufficio allo 079/952607.

Vendo CBM 64 in perfette condizioni,
cartuccia “Express system” per velocizzare il
drive L. 250.000 trattabili. Commodore plus
4 L. 200.000, stampante MPS 803 nuova L.
250.000. Telefonare a Fabio Cannillo -
Modena - Tel. 059/242752 ore pasti.

Vendo CBM 64, drive 1541, SpeedDos,
registratore originale, 145 dischetti, 30
cassette (1000 programmi), manuali di pro-
grammi vari, 2 joystick, 2 paddle, coprita-
stiera, portadischi, copiatore Isepic, 45
riviste e altro a L. 850.000. Chiedere di Livio
dalle 18.00 alle 20.00 allo 0431/80307.
Solo zona Venezia-Giulia.

Vendo C-64, monitor fosfori verdi, 2
registratori, interfaccia duplicatrice, Turbo
150, 3 joystick, 3 cartucce gioco, 190
cassette, manuali e riviste varie a L.
1.000.000 frattabili. Tutto & in perfetto
stato. Massima serieta. Michele Petruzzo -
Via Avellola, P. Sogene, scala | - 82100
Benevento.

Occasione. Per passaggio a sistema
superiore vendo C-128, drive 1571, MPS
803, monitor monocromatico, mouse, regi-
stratore, copritastiera, joystick, GEOS 128,
Wizawrite, dischi e cassette, riviste, tutto
usato pochissimo. Vero affare. Manuali in

Vendo a L. 70.000 espansione da 512
Kb con orologio per Amiga. Evangelista
Lombardo - Amendola 24120 - 20090
Segrate (MI).

Vendo stampante Okimate 20 + 4 nastri
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assolutamente nuova a L. 250.000. Scambio
programmi e manuali per Amiga 500. Massi-
ma serietd. Telefonare o scrivere a: Maurizio
Anfosso - Via Simonetti, 4 - 14018 Roatto
(AT) - Tel. 0141/938118 ore 19/20.30.

Acquisto e eventualmente scambio tutte
le novita musicali Midi per Amiga. Scrivere o
telefonare a Modesto De Renzio - Via
Matteotti, 132 - 70032 Bitonto (BA) - Tel.
080/611273.

Vendo Sidecar per Amiga 1000 come
nuovo 512 Kb a L. 900.000 trattabili.
Danilo Ceccaroni - Via Marconi, 8 - 47042
Cesenatico (FO).

Vendo circuito stampato + istruzioni per
realizzare interfaccia Midi per Amiga L.
20.000. Per informazioni: Luca Vaghi - Via
Novara, 32 - 20031 Cesano Maderno (MI).

Cerco Plotter formato A3 - 8 colori H.P.
compatibile solo se perfettamente funzio-
nante. Telefonare allo 051/972213 dopo le
ore 19.00.

Vendo Commodore 128, registratore,
copritastiera, giochi e manuali al miglior
offerente. Telefonare ore pasti allo 0541/
380064 e chiedere di Franco.

Vendo enciclopedia in 6 volumi “Basic”
della Curcio e “Input”, 6 volumi della De
Agostini per C-64, Spectrum, ecc. Vendo
inoltre il modulatore video per I'Amiga 500.
Gianfranco Fabrizi - Via Ripi, 10 - 00171
Roma - Tel. 06/255981 dopo le 20.00.

Cerco programmatori di Amiga per
scambio consigli, trucchi ed esperienze e per
formare un “club prestige” di persone
competenti dove poter attingere software
self-made e software commerciale di qualita.
Scrivere a Frac’ soft c/o Franco Caprio - Via
Matese, 12 - 81016 Piedimonte M. (CE).

Offresi lavoro a domicilio oftimi guada-
gni. Perinformazioni scrivere a F. A. Ravenda
Viale Calabria, 328 - 892131 Reggio Cala-
bria. Inviare un francobollo per la risposta.

Cercasi giovani programmatori hobby
per Amiga. Traduzione o produzione pro-
pria. Solo massima serietd, perditempo
astenersi. Inviare demo disk o scrivere a:
Emilio Tubello - Via al Molino - 6915 Scairolo
(TI) - Svizzera.

Cerco Sigla o Data sheet dell'orologio
interno dell’Amiga 500. Qualcuno pud aiu-
tarmi¢ Grazie. Giuseppe de Caterina - Via L.
Calderi, 141 - 80128 Napoli - Tel. 081/
644712 (mattina).

Scambio informazioni, esperienze e
programmi autoprodotti su Midi, Sampling su
Amiga. Annuncio sempre valido. Scrivere a:
Enrico Braglia - Via Parini, 51/6 - 20030
Barlassina (Ml).

Vendo I’enciclopedia De Agostini Input:
corso pratico di programmazione per lavo-
rare e divertirsi col computer. 6 volumi, 1664
pagine, gid rilegati. Inoltre cambio program-
mi per Commodore Amiga. Massima serieta.
Scrivete a Paolo Gentile - Via B. Croce, 10
- 70010 Valenzano (BA) - Tel. 080/
8772487.

Causa passaggio a sist. sup. vendo libri
per C-64/128 a oftimi prezzi (sconti per
quantita). Vendo inoltre programma Beker-
Basic (Basic per Geos) con manuale. Cerco
programmi per Amiga. Maurizio Morini - Via
Cosenza, 122 - 03100 Frosinone - Tel.
0775/200890.

Vendo enciclopedia Input gia rilegata,
Fast load, dischi con software, registratore e
contenitore dischi da 80 e 40 tutto per C-64.
Telefonare ore pasti allo 0584/83524 o
scrivere a Simone Santuzzi - Via Versilia, 199
- Forte dei Marmi (LU).

Cerco possessori di CBM Amiga per
formare un club (zona Cesena). Scambio
inoltre software per Amiga. Telefonare allo
0547/52635 - chiedere di Fabio.

Commodore Club Terontola in attivita dal
1984 apre le iscrizioni per CBM 64/128,
Commodore Amiga 500/1000/2000. Mas-
sima serietd; iscrivetevi: & un'occasione da
non perdere. Telefonare ore pasti allo
0578/2940172 - Roberto.

Il Club Totosystem scambia esperienze e
tutto il migliore soft per C-64 relativo a
totocalcio, lotto, enalotto e totip. Rivolgersi
a: Maurizio Ascione - Via Panoramica 10 -
80056 Ercolano (NA) - Tel. 081/7392240.

e
Atari e Amiga User Club ltaly cerca soci.
Circa altri 600 computeromani fi attendono.
Bollettino periodico garantito. Nessuna spe-
sa. A.U.C.I. - Viale Tito Livio, 200 - 00136
Roma - Tel. 06/3497207.

DR
Computer Club Carpi contatta ufenfi Ami-
ga, Atari e C-64, mettendo a disposizione di
tutti ultime novita. Computer Club - Via
Fabrizi, 4 - 41012 Carpi (MO) - Tel.
059/699930.

Attenzione utenti Amiga: il gruppo d'ac-
quisto software Rovigo cerca nuovi soci. |l
software & selezionatissimo e importato
direttamente; prezzi imbattibili, manuali in
italiano. Sculpt 3D, Videoscape, Page setter,

Jet, D. paint, Grabbit, Pixmate. Per informa-
zioni: Ugo Bolzoni - Via S. Bellino, 8 - 45100
Rovigo - Tel. 0425/22619.

GAT, Garda Amiga Team, club sorto
senza scopo dilucro, cerca scambi e contatti
con altre associazioni e Amighi. Graziano
Pasqua - Viale Brescia, 2 - 25087 Salé (BS).

Amigo, iscriviti al’Amiga Soft. Team.
Vasta libreria software con aggiornamento
settimanale; L. 4.500 a programma, in
abbonamento al. 3.500. Inoltre & disponibi-
le il software di P.D. Andrea Carassale - Via
S. Satta, 1 - 07020 Golfo Aranci (SS).

Sono aperte le iscrizioni al nuovo club
per 'intramontabile C-64. | soci riceveranno
ogni mese una rivista con tutte le novita per
il loro fantastico computer. Ogni nuovo
iscritto avra inoltre in omaggio 4 giochi a sua
scelta. Per informazioni telefonare a Piero:
0971/993258 o scrivere a Pierangelo Gali-
zia - Via Appia S.S. 7, 3 - 85050 Baragiano
Sc. (PZ).

Possessori del C-128. E nato il club “A
modo mio", i cui scopi sono lo scambio di
idee e programmi. Gli utenti Videotel lo
trovano a pag. 80044000. Per i contatti con
i non utenti verra spedita una rivista. Scrivete
a Libero Zanetti - Via Fornasini, 26 - 40128
Bologna.

Sono sempre aperte le iscrizioni al
Leosoft Club Amiga e C-64. Per ulteriori
informazioni: Leosoft Club - Via Seb. Nica-
stro, 4 - 91026 Mazara Del Vallo (TP) - Tel.
0923/945623-931302.

Cerchiamo soci per fondare un nuovo
club dedicato al CBM 64. Tutti gli iscritti
avranno a disposizione i programmi pit
recenti per il loro computer senza alcuno
scopo di lucro. Per alire informazioni Tel.
0971/993258 (Piero), o scrivere a Rocco
Gregorio - Via Appia, 65 - 85050 Baragiano
Sc. (Potenzal.

Cercate un club dove iscrizione e invio liste
sono completamente gratuitiz Telefonate o
scrivete a Roberto Santamaria - Via Casilina,
1204 - 00133 Roma - Tel. 06/2492553.

Commodore Club Terontola iscrivetevi
subito! Per i possessori di C-64 + disk, C-128
+ disk, Amiga 500, 1000, 2000. Andrea -
Tel. 0575/67616. Roberto - Tel. 0578/
294012.

$.5.C. Club cerca soci. Amighi, ottime
prospettive vi attendono. Annuncio sempre
valido. Inviate le vostre liste per scambi.
Scrivere a Concetto Sciuto - Via F. Lo lacono,
19 - S. A. Li Battiati - 95030 Catania.
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NEL PIROSSIMO NUMERO

Setz'emﬂw lqgg (in edicola dal 4 otftobre)

ESN Programmazione dell’Amiga - Prende il via una serie di articoli che introdurranno
alla programmazione dell’ Amiga attraverso i linguaggi C e Assembly

% La MPS 1250 - Dopo la MPS 1500 C, un‘alfra stampante Commodore sul banco di
prova. Il rapporto qualita/prezzo, I'affidabilita, i dati tecnici.

& sim Hi-Fi Ives - Servizio speciale sulle novitd Commodore presentate al 22° Salone
della musica e high fidelity international video and consumer electronics show

%3\ 1l mondo di GEOS - Ciicrricy parte della nostra serie sul sistema operativo del C-64: le
capacita multitasking di GEOS
Nella consueta prova software, sotto esame il pacchetto geoFile.

%3 Corso di programmazione = Con la sedicesima puntata si conclude il Corso di
Programmazione in Linguaggio Macchina per il C-64. | dispositivi di I/0 del C-64
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. Sufficiente
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0Oooooo
e ENGENA)
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peggiorelil?

D. Quali argomenti do-
vrebbero essere trattati
nei prossimr numeri d|2
Commodore Gazette?

E. Con quale aggettivo
descriverebbe Commodo-
re Gazette?

F. Quante persone leggo-
no la sua copia di Com-
modore Gazette?

O 1. Uno
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O 4. Quattro o piv

G. Ha dei suggerimenti?__

H. Qualeli) computer uti-
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SCHEDA ORDINAZIONE LIBRI

Con il presente tagliando desidero ordinare i seguenti libri:

oDoooooo

Pagherd in contrassegno al postino la somma di L

L'Amiga (Michael Boom)
Il Manuale dell’ AmigaDOS (Commodore-Amiga)
Programmare I'’Amiga Vol. | (Eugene P. Mortimore) ..
Programmare I'Amiga Vol. Il (Eugene P. Mortimore)
Guida ufficiale alla programmazione di GEOS (Berkeley Softworks)
Flight Simulator Co-pilot (Charles Gulick)
Volare con Flight Simulator (Charles Gulick)

....................................................................................................... L. 60.000

... L. 60.000
............ uscita: aprile '89
.. uscita: ottobre '88
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Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano
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F LIGHT SIMULATOR CO-PILOT

Questo volume & un vero “istruttore di volo” per
coloro che possiedono il programma Flight Simulator
della Microsoft per i PC IBM e compatibili, oppure
Flight Simulator II della SubLogic per Commodore
64, Apple II, Atari 800 XL € XE. ]
Non & un semplice compendio di comandi da
# ricordare a memoria, ma un brillante compagno
i d’avventura, scritto con estro e ironia. Un libro
da sfogliare con il computer acceso, per imparare passo
dopo passo i principi del volo “rettilineo e livellato, le
procedure di decollo e di atterraggio, del volo strumentale €
notturno, e del volo acrobatico.
152 pagine, L. 30.000

‘ OLARE CON FLIGHT SIMULATOR

QUCSFO volume si rivolge a tutti gli utentl che
Possiedono la versione di Flight Simulator Per
I'’Amiga, I’Atari ST o I’Apple Macintosh. !
Con uno stile spigliato, ma con grande attenzione a
ogni dettaglio, I'autore conduce 'allievo pilota
attraverso le varie fasi di un corso di volo che s1
concludera con un primo approccio al Vol
acrobatico. Il testo & completato da dettagliate
cartine di rotta, schemi che illustrano I'uso det
. comandi, parametri di volo ideali e procedure
- utili nelle pin svariate situazioni di volo.
2 bagine, L. 45,000

IR , i i sliori libreri .
I libri THT sono disponibili nelle r;:[lg,l,lgll‘;; ;;ésniycg'f';‘(’)tle;lsvp. Per ordini diretti servirsi dell’apposito modulo pubblicato-a pagina 127
IHT Gruppo Editoriale - Via M0 Messaggerie Libri - Via G ilano - Tel, 02/794181-794122 - Fax 784021 - Telex 334261 IHT I
Distribuzione: 2 Giulio Carcano, 32 - 20141 Milano - Tel. 02/8438141




AMIGA

9
AMIGA
e ‘ Come il Commodore Amiga ha cambiato il
1 . ogt
Sy mondo dei computer, cosi il volume
sl hANERERERD L’Amiga proiettera la vostra immaginazio-
Commodore - | ne lungo nuovi orizzonti di creativita.

Preparatevi a ottenere stupefacenti risultati
dal vostro computer: sofisticate immagini
video, suoni e musica, sequenze animate da
registrare su videocassetta, e molto di pill.
In questo volume troverete inoltre consigli
utili per ottenere il meglio dall’Amiga Basic
e da prodotti software eccezionali come
Deluxe Paint, Deluxe Music

e Deluxe Video.

A
B50881551130 A MAGA 416 pagine, oltre 100 illustrazioni, L. 60.000

I L MANUALE DELL’AMIGADOS

Questo volume & I'unica documentazione
ufficiale realizzata dalla Commodore sul si-
stema operativo dei computer Amiga.
Contiene tre libri (Il Manuale per I'utente,
II Manuale per il programmatore e Il Ma-
nuale di riferimento tecnico) che costitui-
scono nel loro complesso la guida pitt com-
pleta per ogni utente dell’Amiga, dal princi-
piante che vuole usare i comandi dell’Ami-
2aDOS (che non sono spiegati dall’opuscolo
in dotazione al computer), fino al program-
matore evoluto che trovera utili informazio-
ni per programmare in C e in Assembly.

376 pagine, L. 60.000

I libri IHT sono disponibili nelle migliori librerie e computer shop. Per ordini diretti servirsi dell’apposito modulo pubblicato a pagina 127
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