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SAPERE _
COSA C'E

Tutti i prodotti per
I'ufficio, tutto I’'hardware
e tutto il software, tutte le
soluzioni del mondo:
140.000 mq,

850 espositori in
rappresentanza di 1800
Case; piu di 300 novita;
13 convegni internazionali
e specializzati.

SAPERE
COSA C'ERA

Seconda tappa della

Mostra-telecomunicazioni:

¢ dedicata ai dati e alle
immagini. Patrocinata
dalla Fiera Milano e da
Anie, & organizzata da
Smau e Sip con la
partecipazione di Alcatel
Face, Fatme-Ericsson,
Italtel, Siemens
Telecomunicazioni, Sirti,
Telettra.

SAPERE
COME ORIENTARSI

Un’assoluta novita: il
sistema “‘Gulliver”, una
guida elettronica di nuova
concezione che vi
conduce alle soluzioni
che cercate, dicendovi il
¢0sa, il dove, il quando, il
chi, il come e il perche.

SAPERE
QUALE DESIGN

Patrocinata dal Comune di
Milano, all’Arengario di
piazza Duomo c’e la
mostra “‘La forma del
lavoro - Venti anni di
Premio Smau Industrial
Design”.



SAPERE QUANDO E
DOVE ANDARE

Smau: 5-9 Ottobre,
Quartiere Fiera Milano
(comodissimo il Metro: la
fermata Amendola-Fiera &
di fronte a uno degli
ingressi Smau).

Mostra “La forma del
lavoro - Venti anni di
Premio Smau Industrial
Design”: 21/9-15/10,
Arengario, in Piazza
Duomo.

segnaliamo infine Eimu,
Esposizione -~
Intgrnazionale Mojli
Uificio, 20-25 Settembre,
Quartiere Fiera Milano.
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COMMODORE

Da San Francisco le novitd per I'Amiga: scheda A2630,
Workbench 1.4, compatibilitcs ARexx...

A-MAX: UN’ALLEANZA TRA MACINTOSH
E AMIGA ,

Una completa prova software/nardware dell emulotore
Macinfosh per I'Amiga prodotto dalla ReadySoft

LA MT81: IL MEGLIO DELLE STAMPANTI
ECONOMICHE

Prova hardware di una stampante a 24 ogbl a cavallo
fra l'utenza professionale e quella amatoriale

IL WORLD OF COMMODORE SHOW APPRODA
A LOS ANGELES B
Musica e home video dlla prima edizione statunitense
del World of Commmodore

U.S. GOLD: RIFLETTORI PUNTATI VERSO L’ITAUA
Programmi e linee strategiche di una grande soffware
house inglese che vuole conguistare il mercato italiano

BIT, BAUD, BBS... | SEGRETI DELLA TELEMATICA
La prima parte di una serie di articoli ‘
sulle telecomunicazioni: i protocolli di trasmissione

OKI MICROLINE 393, LA STAMPANTE
PER ECCELLENZA

Una stampante raffinata, in grado di soddisfare
ogni esigenza

GALASSIE, NEBULOSE E UN C-128

Con il listato “Visibilitay” si conclude la nostra serie
di programmi dedicati agli astrofili

L'AMIGA BASIC ALLA CONQUISTA
DI'INTUITION: SCHERMI E FINESTRE

Seconda e ultima parte di un articolo sulla grafica
avanzata con I'Amiga BASIC

UN IMPORTANTE ED| I TESTI
PER L’AMIGA: TXED TORD

Prova soffware di uno dei piu importanti editor-word
processor per I'Amiga

GLI INTERRUPT DELL’ AMIGA:
UNA TRATTAZIONE GENERALE

Gliinterrupt hardware e softwi re e le loro prioritc

relative al chip Paula e alla CPU
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NOTE EDITORIALI

bilancio luglio '88-marzo '89 con un fattura-

to di 759,4 milioni di dollari (oltre mille
miliardi di lire) con un utile di 60,2 milioni di
dollari (pit di ottanta miliardi). Rispetto allo stesso
periodo dell’anno precedente va rilevato un
aumento del 15,8% per quel che riguarda il
fatturato, e del 38,1% per quel che riguarda I'utile.

Si tratta di dati senza dubbio interessanti, che
confermano una certa crescita dell’azienda e un
cammino d’indubbia ripresa rispetto alla crisi di
qualche anno fa. Ancora piu interessante é rilevare
che le vendite negli Stati Uniti, dove ha sede la casa
madre, non incidono affatto in modo sostanziale.
Girca il 70% della quota di mercato ¢ rappresentato
dalle vendite in Europa. E nel vecchio continente
la parte del leone la fa la Germania, in cui non solo
si vendono moltissimi C-64/128 € A{ni'g.a, ma anche
grandi quantita di PC IBM COl'I.lpa[lblll. o

Un esame alle fasce di vendita delle varie linee
di computer rivela che i gloriosi C-64 e C-128D
rappresentano ancora il 40% delle vendite tomh3
che gli Amiga hanno una quota analoga, mentre ai
PC IBM compatibili va un rispettabile 20%.

A questo punto, per(‘), molti si staranno cert.a\-
mente domandando perché la Comln'qdore ha piu
successo in Europa che negli Stati Umtl..E aquesto
interrogativo si potrebbero dare molte risposte. La
piu semplice ¢ che gli Stati Uniti sono un mercato
molto difficile, piu esigente e anche decisamente
diverso dal nostro. Negli USA la Commodore €
nota quasi esclusivamente come il produttore del
VIC-20 e del C-64, e spiegare agli americani il salto
dagli home computer ai personal come gli Amiga
e 1 PC IBM compatibili & molto difficile.

I a Commodore International ha chiuso il

Un altro interrogativo comune a molti & se la
Commodore vuole interrompere la produzione di
C-64 per concentrarsi solo sull’Amiga. Lasciamo
rispondere Gail Wellington, manager della Casa
madre di West Chester: «Mettiamola in questo
modo. La Commodore ha una ferma politica:
finché la gente vuole un prodotto e questo a sua
volta fornisce un ritorno economico sufficiente si
continua a produrlo. Per esempio all’epoca del
VIC-20 abbiamo tentato pitt volte d’interromperne
la produzione ma non ci siamo riusciti. Il mercato
ci imponeva di continuare» (da INFO numero
28,/89).

Pur essendo interessato a valutazioni di caratte-
re economico e di mercato a questo punto I'utente
si stara chiedendo se la Commodore non abbia nei
suoi piani migliorie nel supporto dopo-vendita.
Anche se il mercato americano ¢ molto lontano dal
nostro, e ogni filiale ha una sua struttura di
dirigenti, qualcosa sembra si stia muovendo. Il
nuovo Presidente della Commodore USA, Harry
Copperman, ha infatti posto come obiettivo prima-
rio la soddisfazione del cliente e il supporto
dopo-vendita. Una mossa senza dubbio attesa da
tempo, che avra certamente ripercussioni anche in
Europa. 1 dirigenti dei vari Paesi non potranno
infatti non tenere conto della decisione presa sul
territorio dove ha sede la Casa madre. Speriamo di
essere vicini a interessanti nuovi sviluppi anche in
Italia.

Intanto, come utenti non possiamo che meditare
su una frase di Gail Wellington: «Certo che
ascoltiamo le opinioni dei nostri acquirenti; forse
pit di quello che si pensa all’esterno. Senza di Vo,
per noi non ci sarebbe ragione di essere qui».




C1-TEXT: CRITICHE
ALLE CRITICHE

. Ho le'tto con piacere la recen-
sione d} CI-Text apparsa sul nu-
mero di maggio/giugno di Com-
modore Gazette . Ringrazio il si-
gnor Greggio per il tempo che ha
ded}catg alle prove e alla stesura
dell’articolo. 11 giudizio generale
sul programma ¢ stato senza dub-
I)lQ.ITIOl[O positivo, e la scheda
critica quasi un invito all’acqui-
sto. Alcune affermazioni, concen-
trate nelle ultime colonne del
testo, hanno pero suscitato lo
stupore di chi conosce bene il
programma. Sembra quasi che
I’Autore abbia temuto di scrivere
un articolo troppo bello. Sono il
primo ad ammettere che C1-Text
non riunisce in sé tutte le funzioni
di tutti i word processor esistenti.
Per fortuna il programma dispo-
ne di molte funzioni originali. I
difetti di CI1-Text non sono pero
quelli descritti nell’articolo.

[."audio, oltre a essere “descrit-
to come stereofonico”, ¢ stereofo-
nico. I suoni vengono emessi con
volumi e frequenze differenti sui
due canali. Limitarli a “semplici
rumori che si odono quando il
sistema ¢l segnala qualcosa™ ¢
riduttivo. Una delle funzioni piu
gradite dagh utenti ¢ infatti la

6/ YV OBSE!
GAZETTE

conferma acustica della battuta.

Sono onorato del fatto che
WordPerfect sia I'unico program-
ma messo a confronto con CI-
Text. Il paragone pero non regge.
La nuova versione di CI-Text
costa 79 mila lire. WordPerfect
costa dieci volte tanto, e non ce ne
sara mai una nuova versione.
Cl1-Text, oltre a essere diventato
uno strumento importante per
chi deve scrivere testi in lingua
italiana, ¢ un programma molto
simile all’ Amiga: ¢ ricco di funzio-
ni uniche, colorato, veloce e ha
un prezzo accessibile. Perché dire
che “certe cose non hanno nem-
meno sfiorato la mente dei pro-

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 concreli, per darci
modo di rispondere al
piu1 grande numero possibile
di lettere. La redazione si
riserva comunque il diritto di
sintetizzare le letlere troppo
lunghe.

grammatori della Cloanto™? Noi
invece abbiamo un lungo elenco
di funzioni che vorremmo imple-
mentare, comprese quelle esi-
stenti negli altri programmi, ma
non ha senso presentare tra dicc}
anni un programma che costera
pitt di un calcolatore venduto
ormai solo a peso. E perche
paragonare il manuale di 120
pagine di CI-Text a un "volzm'tmo
pubblicitario”, quando contiene
oltre quattro volte piu testo della
documentazione in dotazione ad
altri word processor per Amiga?
E dove, nel manuale di C1-Text, st
trova la “pretesa di assoluta com-
pletezza ripetuta piu volte™ Per
usare le vostre parole, potrei dire
che la pretesa di fare della critica
costruttiva “viene a perdere un
po’ di credibilita” in seguito alle
ultime considerazioni. )

Come avevo spiegato telefoni-
camente all’Autore, le immagini
dei requester che accompagnano
il testo sul retro della scatola sono
parzialmente sovrapposte per
motivi di spazio. Era nostra inten-
zione far vedere pin aspetti possi-
bili del programma sull’esterno
della confezione per facilitare la
scelta dei potenziali clienti. In
ogni caso 'utente potrebbe lavo-
rare solo con un requester alla
volta, che sia 0 meno sovrapposto
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ad altri. Tutti i requester sono
perd sempre in memoria, quindi
richiamabili in un attimo. Lo
stesso discorso non si puo fare
invece per le finestre testo. Come
specificato nel manuale, nella ver-
sione 1.01 non era possibile aprire
piu finestre testo, e non credo
proprio che la scatola potesse
dare questa impressione. La nuo-
va versione del programma non
pone limiti al numero di finestre
che possono essere aperte.

Non vedo cosa abbia di “fuor-
viante” I'affermazione che “il ma-
nuale € stato stampato interamen-
te con questo word processor”,
cosi come ¢ inesatto che non ¢
possibile ottenere testate diverse
per le pagine dispari e quelle pari.
Confermo che il manuale é stato
scritto e stampato con CI-Text.
Sono stati creati due stili: uno per
le pagine dispari e uno per le pari.
Quindi sono state stampate prima
le pagine dispari e poi le pari. Le
funzioni “Caricare stile” e “Pagi-
ne PARI/DISPARI/TUTTE"” ser-
vono anche a questo, com’e spie-
gato chiaramente dal manuale.

Dove, nel manuale, si afferma
che “il disco sistema contiene
alcune utility Unix offerte gratui-
tamente dai progmmmatori”?
Nulla & piu distante dalla verita, e
lo stupore nostro ¢ certamente
pit grande di quello della reda-
zione. Forse I’Autore puo fzn‘e a
meno di alcuni comandi Unix, ma
ci sono persone che ci lavorano
tutto il giorno, e alla sera non
vogliono sforzarsi di ricordare o
scrivere il lungo nome di un
comando AmigaDOS. Qu.este
persone ci sono riconoscentt. Io
stesso ho scritto che “sono dispo-
nibili agli utenti dello Shell diver-
si comandi Unix-like”. La frase si
trova in un file memorizzato su
disco. Non ho parlato di utlity
Unix, .n(" ('li omaggi dei program-
matort, né tantomeno ho inserito
la mia frase nel manuale. Onori e
gloria a chi ha fatto la “facile
scoperta”. Un comando dello
Shell non ¢ una utility. Si tratta di

una stringa che, scritta in un
determinato contesto, serve a in-
vocare una certa azione. In que-
sto caso abbiamo utilizzato la
funzione “Alias” affinché scriven-
do delle stringhe con comandi
“Unix-like” in una finestra dello
Shell si potessero ottenere risulta-
ti il piu possibile uguali alle versio-
ni default degli omonimi comandi
Unix. Non abbiamo cambiato
nome ad alcun file Amiga, cosa
che del resto non siamo autorizza-
tia fare. Gratuiti pure il “gratuita-
mente” e la “offerta”. 1 nostri
programmatori non hanno biso-
gno di annunciare ai quattro
venti che regalano delle inesisten-
ti utility Unix, per poi sperare in
gratitudine eterna. Un vantaggio
dato dal fatto che una software
house risiede in Italia & che non ci
vuole nulla per contattare, onde
risolvere qualsiasi dubbio, la per-
sona giusta. Se volevate scrivere
un articolo un po’ critico avrei
potuto elencarvi delle mancanze
meno astratte, come quelle col-
mate dalla nuova versione di
C1-Text. Di certo non avrei avuto
bisogno di ricorrere a fantasiose
“soluzioni propagandistiche” per
“far quadrare alcuni particolari”.

E evidente che basta poco per
farmi coinvolgere in una discus-
sione su CI-Text. Non se la pren-
dano gli autori del testo in que-
stione: ¢ inevitabile che quando si
critica la “creatura” di qualcuno,
sia essa un programma o un
articolo, la prima reazione ricordi
quella del padre che prende le
difese del figlio inerme. Questo
vale per me come per loro. Delle
recensioni la cosa che mi interessa
di piu sono le critiche. Proprio
grazie a queste critiche, di giorna-
listi come di utenti alle prime
armi, siamo riusciti a realizzare
una nuova versione di C1-Text,
che verra offerta in sostituzione a
tutti gli utenti delle versioni pre-
cedenti. La collaborazione di que-
ste persone cie m()ll_o preziosa, ¢
mi auguro i sentire presto 1
primi commenti riguardanti la

versione 2.0 di CI-Text,
anche in queste pagine.

spero

Michele Console Battilana
Cloanto Italia, Udine

UN PC A SCUOLA

Possiedo un Commodore 64
con drive 1541 e, visto che il
prossimo anno tra le mie materie
scolastiche avro Informatica (111
anno ITC per ragionieri pro-
grammatori), Vi chiedo:

1) E proprio “vivamente consi-
gliato” I'acquisto di un IBM com-
patibile? (Nella mia scuola i tre
laboratori d’informatica sono
molto ben attrezzati e permetto-
no l'utilizzo di un computer per
ogni studente).

92) In caso affermativo, quale
configurazione mi consigliate?
Inoltre, essendo intenzionato al-
l'acquisto di una stampante, &
preferibile comprarne subito una
compatibile C-64 € IBM e \'t‘IldClj(’
in seguito il C-64, o 'é‘ meglio
venderlo prima e acquistare suc-
cessivamente una stampante solo
per IBM? o )

Vi prego di formrm_l (lglle ri-
sposte chiare ed esaurienti, poi-
ché ho notato che fra molti stu-
denti promossi alla 111 classe c’e
una vera e propria “corsa all'IBM
compatibile”, che troppo spesso
finisce per essere utilizzato quasi
esclusivamente come videogioco
e solo in parte per correggere
qualche programma in GW-Basic,
Pascal o Cobol assegnato dall’in-
segnante.

Piero Furiesi
Volterra (PI)

Il computer dev’essere un mezzo, ¢
non un fine. Prima di fargli spazio
sulla serivania occorre quindi avere
bene in mente quali sono le proprie
esigenze. Nel suo caso, quale studen-
te d'informatica, ¢ indubbio che
esercitarsi a casa su quanto s‘impa-
ra a scuola ¢ senz'altro un buon

Y1 VUL i 7
GAZETTE
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motivo per acquistare un computer,
anche perché gli elementi teorici
dell’informatica sono difficili da
acquisire se non si cerca di applicar-
li, e a scuola il tempo non & mai
sufficiente, soprattutto per gli ap-
profondimenti. Sta poi al singolo
decidere se sfruttare la macchina
soltanto per i giochi o per migliorare
il proprio bagaglio tecnico.

Per quanto riguarda il tipo di
computer, diciamo in breve che un
MS-DOS compatibile ¢ l'ideale se si
desidera accedere a un vasto assorti-
mento di software applicativo e
didattico. Una dote ancor piit inte-
ressante ¢ il fatto che un IBM (data
la sua diffusione capillare) rende
possibile il “dialogo” con i pii
diversi ambienti professionali. Se
invece si desidera imparare a pro-
grammare per conto proprio, I’Ami-
ga & uno strumento senza dubbio pi
stimolante: esercitarsi nella pro-
grammazione in un ambiente sofisti-
cato e complesso come quello multi-
tasking dell’Amiga ¢ quel che si dice
una... scuola di vita.

Se la scelta cade su un MS-DOS
compatibile, comunque, qualunque
AT costituisce un buon investimento
anche a medio termine, purché sia
accompagnato da una rete di assi-
stenza tecnica come quella che posso-
no offrire soltanto le grandi marche
(Amstrad, Atari, Commodore...).

Un buon consiglio ¢ comunque
quello di non essere troppo precipi-
tosi. Un semplice C-64 & gia sufficien-
te per rendersi conto di quali siano
le esigenze scolastiche e per valutare
meglio Uinvestimento. Chi arriva
primo non vince nulla.

Per quanto riguarda la stampan-
te, un modello che potrebbe fare al
caso suo ¢ la Mannesmann MTSI
rencensita in questo stesso numero.
Costa poco e offre molto, anche al
mondo MS-DOS.

NEL COVO DEI PIRATI

Desidero raccontarvi una mia
“avventura” presso un Commo-
dore Point. Ho letto su di una

AN
8/

rivista la pubblicita di una stam-
pante Laser TP 80. Allettato dal
prezzo stracciato ho chiesto infor-
mazioni alla ditta che la vendeva
(la CIRCE s.r.l., allora fuori Mila-
no). Dopo tre richieste a mezzo
della loro segreteria telefonica e
una per lettera non ho ricevuto
risposta. Da vero idiota (mea
culpa!) ho comunque ordinato la
stampante. Quando mi & arrivata
in contrassegno ho scoperto che
(oltre che rotta in pit punti) non
¢ Commodore compatibile: il
font di caratteri e i1 codici di
controllo sono infatti quelli di una
IBM compatibile; aveva perd una
porta seriale per il collegamento
al C-64, oltre a quella per I'IBM.
Ho cercato di contattare la CIR-
CE, e dopo oltre due mesi di
attesa, mi hanno risposto ammet-
tendo che la Laser TP 80 non &
compatibile con il C-64, ma poi-
ché I'annuncio pubblicitario dice-
va “adatta” e non “compatibile”
loro erano nel giusto. Dopo averli
tacciati di truffa si sono degnati,
previo versamento di altre 300
mila lire, di cambiarla con una
MPS 1200 che alla fine della fiera
mi ¢ costata oltre 600 mila lire.
Chissa a quale poveraccio avran-
no rifilato la mia TP 80! E poi la
beffa: la pubblicita diceva che era
incluso anche I'Easy Seript origi-
nale. Era invece una copia, e il
manuale era un fascicoletto foto-
copiato da un inserto di una
rivista che esponeva la loro pub-
blicita. Telefonando alla redazio-
ne di quei tali (che fanno Spesso
pistolotti anti-pirateria) mi & stato
detto che loro avevano dato alla
CIRCE il permesso per le fotoco-
pie, e che la Laser Tp 80 ¢
un’ottima stampante.

Ritengo che gli utenti sottopo-
sti a tali trattamenti dovrebbero
muoversi denunciando i fatti alla
Commodore... sperando che sj
dimostri interessata al proprio
buon nome.

Francesco G. Fantauzzi

Milano

UN LETTORE
CONTENTO

Nel leggere le lettere su Com-
modore Gazette e altre riviste di
computer ho notato che la posta ¢
sotto I'egemonia di utenti felici
ma non troppo di possedere una
macchina Commodore sia un C-
64 o un Amiga. Infatti sono stati
“scottati” o dai Commodore
Point o, soprattutto, dal ser_vizxo
riparazioni. Ho letto di molti che
dopo vari mesi d’attesa hanno
ritirato un computer non in per-
fette condizioni.

Nel dicembre scorso mi si rup-
pe ’Amiga ed ero sconcertato dai
tempi di riparazione appresi dalle
lettere di altri utenti. Preoccupa-
to chiedo quando potro tornare
per ritirare il computer;_la rispo-
sta & rassicurante: dieci giorni.
Ma verra rispettata? Si, dopo
dodici giorni ricevo la fatidica
telefonata e vado a ritirare il
computer in perfette condizioni.
Ora vorrei chiedere ad altri uten-
ti che hanno avuto la mia stessa
esperienza d’intervenire in favo-
re della CBM in modo da mettere
in luce anche questo aspetto posi-
tivo oltre alle splendide prestazio-
ni delle sue macchine.

Un’ultima cosa. Come mai Pro-
grammare I’Amiga Vol. II esce due
mesi prima del primo volume?

Vincenzo Nardelli
Roma

Il primo volume di Programma-
re ' Amiga sta richiedendo tempi di
redazione e revisione particolar-
mente lunghi, date le sue dimension
e la non perfetta correttezza dell’e-
dizione originale.

Dal momento che il secondo volu—'
me e gia Sstato stampato e ch}e gli
argomenti trattati (1 dispositivzldel.—
I’Amiga) sono sostanzialmente mdz_—
pendenti da quelli di cui si occupa z{
primo volume, abbiamo deciso di
non fare attendere ulteriormente i
lettori.

|
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UNA GUIDA PER ORIENTARSI NEL MONDO DEL SOFTWARE

FOFT

Una ciclopica
simulazione
dei commerci spaziali,
un po’ troppo dettagliata
per essere giocabile

Computer: Amiga

Supporto: Disco

Prezzo: L. 59.000

Produzione: Gremlin Graphics Ltd.
Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15,
21020 Casciago — 0332/212255)

lcuni giochi sono veri capi-
saldi, punti di riferimento
fissi e inalterabili nella storia del
video-divertimento, sia Per la
qualita sia per l’origipallt‘é del
prodotto; uno di questi & sicura-
mente Elite. Come tutte le cose
ben fatte e di discreto successo,
anche Elite ha avuto nel tempo
una buona schiera di successorl
pitt 0 meno validi e FOFT appar-
tiene a questa schiera. Per chinon
avesse presente il genere, ric01_‘—
diamo che i suoi elementi princi-
pali sono i commerci spaziali, 1
viaggi intergalattici e i combatti-
menti stellari; il tutto in una
panoramica in soggettiva e con
grafica vettoriale.
Dire soltanto questo sarebbe
tuttavia riduttivo e grossolana-

mente approssimato. Questi gio-
chi contengono mappe stellari
ciclopiche e possibilita infinite di
soluzione, e spesso richiedono
settimane, se non mesi, per porta-
re a compimento le missioni pit
elementari. FOFT, una sigla che

SCHEDA CRITICA

INSUFFICIENTE

Un pessimo prodotto che
non merita Nessuna consi-
derazione

MEDIOCRE

Il programma ha alcuni
difetti di fondo. anche se
nel complesso raggiunge
quasi la sufficienza

DISCRETO

Un prodotto accettabile
ma non aspettatevi grar
aissime emozioni

BUONO

Raccomandato vivamer
te tra 1 migliori programm

della sua categoria

OTTIMO
Eccezionale! Fino ad ogu

Nnon 8 era mMai viISto rient

cela il nome di Federation Of
Free Traders (Federazione dei
liberi mercanti), & un gioco che ha
tenuto Paul Blythe, il suo pro-
grammatore, incollato ai codici
per circa due anni. Ma alla fine &
riuscito a inserire qualcosa come
otto milioni di pianeti visitabili in
un disco per I’Amiga, con un’area
di gioco di 18 trilioni di anni luce
di diametro. Talvolta verrebbe
quasi da pensare che I'unica diffe-
renza tra i giochi appartenenti a
questo filone sia la quantita d’in-
formazioni che il programmatore
riesce a stipare in un disco... e
forse & proprio cosi.

Ma cominciamo dall’inizio, ov-
vero da quando, poco dopo la fine
del XX secolo, venne scoperto il
sistema di propulsione Lambert
che permise di raggiungere velo-
cita superiori a quella della luce.
L’'immediata conseguenza fu la
massiccia colonizzazione dello
spazio interstellare e I'esplorazio-
ne di altri mondi con enormi
spostamenti di capitali e beni di
consumo dalla Terra alle colonie.
Ma I'eccessiva distanza dal potere
centrale e la difficolta della vita
nelle colonie periferiche indusse-
ro i coloni meno fortunati ad
abbracciare la carriera criminale:
per incrementare i loro scarsi
guadagni cominciarono ad assali-

YWY T /9
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re i convogli cargo che trasporta-
vano verso la Terra le ricchezze
delle altre colonie, dando cosi
origine alla pirateria spaziale. Per
difendersi, le autorita terrestri
diedero il via a una consistente
produzione di astronavi da com-
battimento per dare la caccia ai
pirati, ma il costo raggiunse ben
presto tali vette che il pianeta
madre dovette rinunciare all’im-
presa. Abbandonati dalla Terra, i
coloniali dovettero trovare loro
stessi una soluzione: qualcuno
propose di assoldare gli stessi
pirati per proteggere il proprio
convoglio dagli assalti di altre
bande e da una di queste associa-
zioni nacque la Federazione dei
liberi mercanti.

Il gioco prende le mosse in un

periodo di consolidato benessere
in cui il protagonista, un cadetto
appena arruolato nella Federa-
zione, viene incaricato della sua
prima missione e comincia cosi a
sa].ire lungo la faticosa scala gerar-
cl.nca che potrebbe condurlo un
giornoal grado di ammiraglio. Le
missioni da compiere sono tantis-
sime, dalla semplice scorta a un’a-
Strona've c.argo, fino a vere e
proprie azioni di guerra: la capa-
cita d{ Zl(l:dtt'd!‘si alle piu disparate
situazioni ¢ una delle dotj pit utili
per arrivare al successo finale.
B_astano queste poche note per
capire che FOFT & un gioco molto
elaborato, ma senza particolari
caratteristiche di originalita che
possano staccarlo nettamente dai
suoi predecessori. Meritano una
citazione a parte il computer di
cui ¢ dotata la navicella del gioca-
tore (che ¢ addirittura program-
mabile dal giocatore) e I'idea di
un sistema di comunicazione che
permette il contatto con le altre
astronavi per portare a buon fine
proficui scambi e incrementare
cosi i propri crediti e il proprio
grado. L’avanzamento di grado ¢
infatti automatico e direttamente
proporzionale ai meriti consegui-
t1 durante le missioni.
Il gioco ha dunque bisogno di

10 /COANMODOH
anzErTE

una buona dose di strategia com-
merciale per essere portato a
termine. E infatti necessario muo-
versi sul terreno del commercio
esattamente come si gioca in
borsa. Si deve acquistare a poco
prezzo per poi rivendere quando
i prezzi sialzano: a un certo punto
il divario tra prezzo di vendita e di
acquisto diventa talmente alto da
permettere vere e proprie specu-
lazioni e ci si puo arricchire molto
velocemente. Ma questa non ¢
I'unica abilita richiesta al giocato-
re: anche una buona tecnica di
combattimento non ¢ una dote
disprezzabile. 1 combattimenti
con i 32 tipi di astronavi sparse

¢ un gioco di simulazione alla
Starglider I e II, ma un universo
dettagliato e complesso, nel quale
si devono compiere esattamente
le stesse azioni che sarebbero
necessarie nella realta.

Ma prima che I'entusiasmo del
lettore salga troppo, ci affrettia-
mo a osservare che tutta questa
precisione di dettagli non ¢ ac-
compagnata da una struttura di
programmazione adeguata. La
lentezza e I'imprecisione dei mo-
vimenti rendono un pessimo ser-
vizio alla complicata trama del
gioco.

Viene allora da porsi I'eterna
domanda: «E meglio una simula-

2001 001

per lo spazio, tutte dotate di
armamenti diversi, non sono in-
fatti da prendere sottogamba. Per
non parlare delle sezioni di simu-
lazione di volo, nelle quali &
richiesta una buona dose di abilita
manuale per evitare atterraggi
disastrosi. L’eventuale esperienza
nella programmazione permette-
ra invece al giocatore di apprezza-
re le sottigliezze del linguaggio
Simple, appositamente realizzato
per programmare il computer di
bordo.

Come avrete arguito, FOFT non

zione dettagliata e maniacale ma
poco giocabile, o un gioco piu
giocabile e meno perfetto?. E un
dilemma insolubile. All'inizio del-
la recensione avevamo insinuato
che i giochi di questo tipo si
differenziano soltanto per lamole
di galassie e per la quantita di
particolari, ma sappiamo bene
quanto siano apprezzate da alcuni
glocatori le interminabili e detta-
gliatissime missioni di un gloco
che non ha mai fine... ecco, é a
loro che FOFT & dedicato.

M.G.
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MICROPROSE
SOCCER

Un’ottima simulazione
calcistica nella nuova
versione per ’Amiga

Computer: C-64/128/Amiga

Versione: Amiga

Supporto: Cassetta/Disco

Prezzo: L. 29.000,/39.000,/49.000
Produzione: MicroProse

Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15,

21020 Casciago — 0332/212255)

E cosi anche i numerosi appas-
sionati di calcio che possie-

dono I’Amiga avranno a disposi-

dalla media dei giochi di simula-
zione calcistica: non ¢ inutilmente
complicato. Non ¢ necessario fare
elaborati movimenti col joystick
per tirare o colpire di testa: si
preme il tasto Fire e il giocatore
colpisce il pallone. Un eventuale
colpo di testa o una rovesciata
sono risultati automatici, che di-
pendono dalla posizione del cal-
ciatore, e noi possiamo concen-
trarci meglio sulla tattica di gioco.
Inoltre, se non si preme il tasto
Fire il pallone rimane fra i piedi
del calciatore, permettendoci di
“alzare la testa” e vedere la posi-
zione dei compagni o quella del
portiere avversario.

P iy

zione una versione tutta per loro
di MicroProse Soccer, un gioco
che, ispirandosi al famoso arcade
World Cup, a parere di chi scrive
rappresenta il migliore compro-
messo mai ottenuto fra rapidita di
gioco e realismo.

I gioco del calcio, inteso come
sport e spettacolo, ¢ fatto diazioni
rapide, d'improvvisi cambiamen-
ti di fronte e MicroProse Soccer,
seguendo questa filosofia, & un
gioco rapido, semplice da appren-
dere e nonostante cio piuttosto
difficile. E questo che lo distingue

Questa semplicita di manovra
ha permesso ai programmatori di
rendere il gioco pit veloce e
movimentato.

Oltre alla rapidita e alla sempli-
cita, MicroProse Soccer conserva
nalla sua versione per Amiga
tutte le caratteristiche della ver-
sione per C-64 (Commodore Gazette
numero 1/89): la prospettiva dal-
l'alto, la ])()ssibilitil di giocare
partite di calcetto indoor (un
l"d})idiSSiln() 6 contro 6 veramente
entusiasmante), la possibilita di
organizzare tornei per squadre

nazionali con 24 partecipanti
(I'“International Challenge” nella
quale si affrontano squadre via
via piu forti controllate dal com-
puter), la possibilita di ottenere i
replay delle azioni finite in goal e
il pannello di controllo che per-
mette di regolare il livello di
difficolta, la durata della partita e
le condizioni atmosferiche.

Dobbiamo fare un’osservazio-
ne riguardo alla grafica. In realta
non si discosta molto da quella del
C-64 e da quella del gioco da bar
World Cup e cio, oltre a dimostra-
re ancora una volta le eccezionali
capacita grafiche del C-64, ¢ una
conferma dell’ipotesi di chi scrive
che per questo tipo di gioco una
grafica relativamente semplice,
ma chiara e ben definita ¢ la cosa
migliore. ) )

In definitiva, siamo di fronte a
una realizzazione di ottima quali-
ta. Un gioco semplice ma allo
stesso tempo completo e detta-
gliato, che permette di rivivere
emozioni calcistiche molto piu
“reali” di quelle promesse a gran
voce da altri programmi in com-
mercio. Rapidita, ca‘mbl_znnen.n_dx
fronte, passaggi, dribbling, tiri a
effetto, parate, rovesciate... que-
ste e tante altre possibilita sono a
disposizione del giocatore _con
una semplicita che rende (11_1;11—
mente possibile il lo.ro reale im-
piego. La prospettiva dall'ulm
che inquadra una larga fetta del
campo (anche se ci sl poteva
aspettare che sull’Amiga fosse un
po’ piu larga), unita alla grafica
nitida e ben definita, permettono
anche di giocare molto sui passag-
gi e sui cross, introducendo varia-
zioni tattiche in numero superio-
re alla norma.

Con ogni probabilita MicroPro-
se Soccer avra il successo che
merita, sia fra gli appassionati di
calcio, sia fra coloro che amano 1
giochi rapidi ed emozionanti in
genere. “Easy to learn and diffi-
cult to master”. anche questa
volta lo slogan della MicroProse ¢
stato rispettato! N.F.R.

ML /1]
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SHOOT’EM UP
CONSTRUCTION
KIT

Anche per ’Amiga
il piu famoso
pacchetto

per la creazione

di giochi

Computer: Amiga

Supporto: Disco

Prezzo: L. 49.000

Produzione: Outlaw Productions
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16,
22100 Como — 031/300174)

hi, come noi, aveva avuto a

suo tempo la possibilita di
provare la versione per il Com-
modore 64 di questo programma,
attendeva da tempo e con impa-
z1enza I'uscita della versione per
I’Amiga. Tanta attesa ¢ stata ben
compensata: Shoot’em wup Con-
stryctign Kit, pur con alcune limi-
tazioni, costituisce il miglior ga-
me-generator a tutt’oggi disponi-
bile per I’Amiga. Non solo con-
sente la creazione dj splendidi
giochi arcade, ma permette la
realizzazione di programmi
stand-alone, in grado cioé di fun-
zionare senza 'appoggio del ge-
neratore, che dovrebbero trovare
facilmente un mercato, almeno
nel settore dei prodotti da edico-
la. Da aggiungere, fatto a nostro
avviso non trascurabile, che pro-
grammi di questo genere costitui-
scono un’ottima palestra per i
futuri creatori di giochi italiani,
di cui da piu parti si lamenta
I'assenza.

Al contrario di quanto accade
con la spartana versione per C-64,
il package per I’Amiga offre al
lettore due dischi: il SEUCK Edi-
tor che contiene leditor e le
directory degli effetti sonori, e il
SEUCK Master con tre giochi
campione e il file Make games.
Non manca un utilissimo manua-
le in italiano, scritto con grande

12/ IAINODOIF

chiarezza e articolato in due se-
zioni. La prima (Per cominciare),
introduce il lettore al funziona-
mento del programma avvalen-
dosi di uno dei giochi campione.
La seconda (Il giro guidato), entra
nel vivo del generatore, fornendo
chiarimenti su ogni opzione dei
diversi menu in cui il programma
si articola. In un’ora o due, senza
bisogno d’imparare nuove sintas-
si o complessi linguaggi di pro-
grammazione, si potra considera-
re esaurita la fase di addestramen-
to.

Shoot’em wp Construction Kit
funziona su qualsiasi modello di
Amiga che disponga di almeno
512K di RAM. Utilizzando tutta-
via la configurazione minima ¢&
utile sapere che SEUCK impiega
quasi completamente i 512K di
RAM e diventa quindi impossibile
utilizzare in contemporanea qua-
lunque altro programma, com-
presiivirus killer, senza ricorrere
a un’espansione di memoria.

Osserviamo inoltre che la ver-
sione per I’Amiga consente di
utilizzare per le schermate dj
apertura dei futuri giochi e per le
musiche qualsiasi prodotto dei
diversi programmi commerciali
esistenti sul mercato, purché me-
morizzati in formato IFF. Sj po-
trebbe per esempio creare la
schermata di caricamento con
Deluxe Paint, salvandola in for-
mato 320 x 200 a 32 colori, senza
la minima difficolta.

Le gerarchie. Esaminando con
attenzione la struttura dj questo
generatore, si osserva che esiste al
Suo interno una gerarchia ben
definita. Da un lato gl sprite, la
bas.e del!e Immagini grafiche, e gli
object, insiemi di sprite animati
contemporaneamente. Dall’altro
i blocchi, ovvero gli elementi base
dello sfondo, e la mappa di gioco
(background), costituita da una
lunga striscia di blocchi. Oltre a
questi elementi sono presenti i
comandi che regolano le limita-
zioni del giocatore, le ondate
d’attacco dei nemici, i livelli in cui

il gioco sara articolato e i test per
provare la qualita del lavoro svol-
to fino a quel momento.

Gli sprite. Al lettore che si
fosse fatto intimidire da terminia
lui poco familiari come sprite,
object, blocchi e backgroux}d,
proponiamo ora una_ semph?e
passeggiata attraverso i menu in
cui si articola il programma. Ci si
rendera subito conto di essere di
fronte a uno strumento che non
richiede la conoscenza di nessuna
tecnica di programmazione,
neanche in ambito Basic, dal
momento che tutte le interfacce
di comunicazione si gestiscono da
menu a cui si accede tramite
mouse o joystick. _

Cominciamo con gli sprite, gli
elementi grafici di base che in un

NIRKOR 1
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secondo tempo saranno trasfor-
mati in object. Nella finestra del
generatore di sprite, una grig]iz}
costituita da 24 x 24 quadrati
costituisce I'area di schermo su
cui lavorare. Un piccolo riquadro
in alto a destra contiene invece la
rappresentazione complessiva del
nostro disegno. Lo sprite in co-
struzione ¢ contraddistinto da un
numero indicato dallo Sprite
number. Premendo il pulsante
del mouse su appositi gadget si
possono selezionare gli sprite gia
completati e salvati in memoria. 11
colore puo essere scelto da una
palette collocata al centro del
video e viene visualizzato in una
specifica finestra.

Appositi comandi direzionali
spostano lo sprite nelle diverse
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direzioni, altri lo muovono sulla
griglia e provvedono, a richiesta,
a “dipingerla” con il colore sele-
zionato cancellandone il prece-
dente contenuto. Nel nostro dise-
gno possiamo usare otto colori,
selezionabili tra i 4096 della palet-
te Amiga. Un’apposita finestra
consente di ottenere i colori desi-
derati aggiungendo o togliendo
una certa quantita di rosso, verde
o blu.

Gli object. Ricordiamo che
questi, nel linguaggio impiegato
da Shoot’em up Construction Kit,
sono gruppi di sprite “fusi” insie-
me, che consentono di creare

personaggi del gioco, avversari,
proiettili, esplosioni e ogni altra
figura in movimento dotata di
una certa complessita. Questa

tecnica permette di ottenere una
varietd di oggetti praticamente
infinita, partendo da un limitato
numero di “mattoni” da costru-
zione (gli sprite). La finestra del-
I’editor di object ci mostra uno
sprite in tutte le posizioni che puo
assumere il joystick: in tutto sono
18 prospettive diverse, due per
ogni posizione, inclusa quella cen-
trale. Prima di passare al loro
assemblaggio & opportuno defini-
re tutti o quasi tutti gli sprite che
andranno a costituire 1'object.
Potremo poi inserire quelli che ci
interessano operando tramite
joystick.

L’editor di object presenta al-
cune interessanti opzioni che faci-
litano il lavoro dell’utente. Una
per esempio consente di stabilire

la velocita di movimento dell’o-
bject. Un’altra serve per far assu-
mere allo sprite un’angolazione o
una prospettiva predeterminata.
Tramite una terza possiamo inve-
ce far passare uno sprite attraver-
so tutte le versioni precedente-
mente costruite.

Blocchi e background. Sprite e
object, ovvero le parti mobili del
nostro mondo digitale, hanno
bisogno di uno scenario in cui
muoversi. A cio provvedono alcu-
ni appositi “subeditor”. Per i
blocchi, 'utente ha a sua disposi-
zione una finestra molto simile a
quella dell’editor di sprite conte-
nente una griglia di lavoro di 32 x
32 quadrati. Anche in questo caso
sono disponibili otto colori che
possono essere diversi da quelli
impiegati per gli sprite. La tecni-
ca di lavoro ¢ sempre la stessa:
dopo aver creato i singoli blocchi
grafici & necessario raggrupparli
per formare la mappa di gioco.
Un apposito editor provvede alla
bisogna tramite comandi via joy-
stick e mouse.

Suoni. Particolare attenzione €
stata dedicata in questa versione
di Shoot’em up Construction Kit alla
sezione sonora del programma.
Un’apposita funzione, gestibile
come sempre da menu, permette
di caricare in memoria suoni
precedentemente salvati in for-
mato IFF per mezzo di qualsiasi
programma di generazione sono-
ra. Nel disco del programma sono
presenti ben tre directory conte-
nenti una grande varieta di suoni
campione (72 in tutto) che do-
vrebbero soddisfare appieno le
prime necessita degli utenti. Per
ottenere qualcosa di pit persona-
le, & sufficiente ricorrere a uno
dei molti programmi musicali in
commercio o a un digitalizzatore
audio.

Percorsi e strategie. Dopo la
creazione dei personaggi del gio-
co e dello sfondo sul quale si
muoveranno, € giunto il momen-
to di determinarne le caratteristi-
che di base. E il momento dunque

d’impostare la velocita di sposta-
mento degli oggetti nemici, i
punti che il giocatore ottiene con
I’eliminazione di un avversario, la
direzione di fuoco, il periodo di
tempo intercorrente tra uno spa-
ro e l'altro e la velocita a cui
viaggiano i colpi. Per i personaggi
manovrati dal giocatore si posso-
no invece determinare l’area del-
lo schermo entro la quale devono
muoversi e la posizione in cui si
trovano all’inizio di una nuova
vita o di un nuovo livello.

Un’apposita funzione permette
poi di collocare i nemici sulla
mappa del gioco e di crearne i
percorsi d’attacco. Il tutto, natu-
ralmente, utilizzando solo i menu
e il joystick. Un editor di livelli
completa il programma, consen-
tendo all’'utente di scegliere le
aree della mappa che andranno a
formare ogni singolo livello e il
modo in cui si passa da un livello
all’altro.

A mano a mano che il lavoro
procede, il gioco dev’essere pro-
vato. A questo scopo, SEUCK
mette a disposizione due opzioni:
il “Proper test” (modo reale) e il
“Cheat test” che permette di
partire da qualunque punto e
garantisce un rifornimento di vite
inesauribile. Un contatore prov-
vede a segnalare la quantita di
memoria ancora a nostra disposi-
zione... per evitare che la creazio-
ne del gioco prenda troppo la
mano all’autore.

Siamo ora in grado di racco-
gliere le fila dei vari percorsi
compiuti. A nostro avviso ci tro-
viamo di fronte a un generatore
che, in misura ancora maggiore di
quanto accadeva per la versione
C-64/128, si colloca nell’area se-
miprofessionale. Nonostante al-
cune palesi lacune, come la man-
canza dello scroll orizzontale, il
programma mette I'utente in gra-
do di progettare e di costruire
giochi commercialmente validi e
soprattutto costituisce uno stimo-
lo e una sfida alla sua originalita e
alla sua creanivita. F.T.

13
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CIRCUS
ATTRACTIONS

Un bel gioco

multievento dedicato
al piu grande spettacolo
del mondo

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 29.000
Produzione: Golden Goblins
Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15,
21020 Casciago — 0332/212255)

a vita circense esercita il suo

fascino intramontabile su
persone di ogni etd, e non c’é
troppo da meravigliarsi che qual-
cuno abbia pensato di trasferire la
magica atmosfera del circo in un
\'lxde(.)game. Un videogioco, infat-
U, riesce a essere un discreto
surrogato di un’avventura che
non potremmo vivere in nessun
zl’lvtro modo. Nella letteratura del-
I'informatica da intrattenimento,
p_er{), ci sono soltanto due esempi
di videogame di stampo circense.
,I[ primo ¢ stato prodotto dalla
Fynesoft (quella di Superman ,
per il_itcnderci) circa nove mes;i fa,
ma si € rivelato tutt’altro che un
successo.

Si ¢ pensato allora che il filone
dei giocolieri, dei saltimbanchj e
dei clown non fosse cosi promet-
tente come sembrava all’inizio. O
meglio, che non fosse cosi facile
riprodurre I'inafferrabile magia
del tendone a strisce nella rigida
struttura della memoria di un
computer. In Circus Games (que-
sto era il nome del prodotto della
Tynesoft) non mancava pratica-
mente nulla... se non I'emozione:
quell’indefinibile “qualcosa in
pit” che troviamo invece nel
prodotto della Golden Goblins,
intitolato Circus Attractions.

E difficile spiegare che cosa sia,
ma c’¢. Potremmo dire che si
tratta dell’'umorismo, o dell’intel-
ligente scelta delle prove o delle
molte trovate curiose, oppure ¢

14 1z
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solo la capacita di riprodurre
quell’aria di festa e allegria che si
repira sotto il grande tendone
colorato.

Vediamo ora che cosa ci riserva
il programma. Il gioco nasce
dall’idea del direttore di un circo
(proprio quello con I'aria da bo-
naccione che compare appoggia-
to al menu delle prove) di far
competere amichevolmente tra
loro i suoi artisti, al fine di
selezionare il pitt bravo e capace
in ogni specialitd. Le prove sono
cinque, si comincia con il trampo-
lino elastico su cui si deve far
saltare un atleta che fa del suo
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meglio per raccogliere palloni
bonus. Il primo concorrente si
esibisce in spettacolari acrobazie
volanti, cercando di mantenere
vivo T'interesse del pubblico in
vista delle prove successive.

La seconda performance vede
in azione una graziosa acrobata
impegnata in un difficilissimo
esercizio di funambolismo. Oltre
a mantenersi ovviamente in equi-
librio, deve raccogliere torte, pal-
loni e oggetti vari che le vengono
lanciati dalla pista o che si trovano
sospesi a mezz'aria, e compiere i
soliti esercizi di routine (salti

mortali, piroette e cosi via). La
difficolta, ve lo assicura chi scrive,
¢ notevole.

Scesi dal filo € ora di cimentarsi
con la piu classica delle prove,
quella del giocoliere. L’est.erci?io
puo apparire banale, ma riuscire
a mantenere in equilibrio sei palle
non ¢ un gioco da ragazzi, tanto
pit se nel frattempo si deve
tenere una mazza in bilico sulla
punta di un piede. Trattandosi
poi di una disfida amichevole,
non mancano gli scherzi dei
clown che tentano di far perdere
’equilibrio al nostro alter ego
circense. O chissa, forse i clown

sono impazienti di entrare anche
loro in azione.

Il lancio dei coltelli e forse la
prova piu facile e divertente. Lo
scopo ¢ quello di lanciare le lame
su una ruota di legno che gira a
velocita sempre maggiore, evitan-
do di colpire la ragazza che vi ¢
legata. A fare da cornice alla
nostra assistente ci sono vari per-
sonaggi e oggetti, ¢ colpendone
alcuni si possono ottenere molti
pit punti di quanti non se ne
conquistino colpendo la ruota.

Ultima prova ¢ il salto dei

clown, personaggi immancabili
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nel variegato mondo del circo che
da sempre strizza I’occhio soprat-
tutto ai bambini. Il gioco consiste
nel far piroettare un trio di clown
su due altalene, facendo loro
raccogliere in volo il maggior
numero possibile di oggetti e
facendoli finire nel posto vuoto
sull’altra altalena. Quando si af-
ferra un fantasmino, o si finisce
tra le braccia del terzo clown la
prova si conclude. _ o

Difficolta a non finire quindi,
ma divertimento direttamente
proporzionale. L'uso dt?l Jjoystick
in alcuni esercizi non ¢ proprio
intuitivo, ma la lettura del ma-
nuale facilita molto le cose. Dopo-
tutto ci si deve cimentare in una
delle arti piu difficili del mondo,
quindi un po’ di sforzo ci vuole
no? Le gag disseminate in ogni

rova sono tantissime ed € impos-
sibile descriverle, ma come al
solito scoprirle da soli fa parte del
divertimento.

L’opzione per due giocatori
arricchisce la giocabilita di Circus
Attractions e permette una verifi-
ca immediata delle proprie capa-
cita circensi. Giascuna delle pro-
ve, infatti, puo essere affr9ntata
anche in coppia e a questeven-
tualita sono dedicate 1struzioni
particolari. Si tratta con}uﬂque_dl
una collaborazione tra i due gio-
catori, non di una competizione,
e anche questo segue la tradizione
dal momento che gli artist del
circo si esibiscono allo scopo di
divertire il pubblico e non per
sconfiggere I"avversario. ’

Forse non a tutti il circo € la sua
vita sembrano attivita entusia-
smanti, ma questo programma
promette un sicuro clivcr.tlmem'o
anche ai pia smaliziati giocatort:
come ogni buon gioco multieven-
to ¢ in grado di tenere il giocatore
incollato allo schermo per ore,
nel tentativo di affinare le propric
capacita e di migliorare la propria
posizione nella classifica di merito
del pit grande spettzl('olo del
mondo.

M.G.

FOSCOLO,
MANZONI
E LEOPARDI

Software didattico:
metodologie apprezzabili,
ma una mediocre
interfaccia utente

Computer: C-64,/128
Supporto: Disco
Prezzo: L. 35.000
Produzione: C.T.O. Software
Distribuzione: C.T.O. (Via Piemonte 7/
F, 40069 Zola Predosa — 051/753133)

I n prima istanza non possiamo
che sottoscrivere in toto
quanto il professor Luigi Russo,
docente all’Universita di Paler-

mo, dichiara nella preseqtazione
di questo programma. «E molto
grave che un luogo assolutamente
fondamentale della sociocultura,
il campo delle pratiche educative,
sia finora rimasto ai margini della
galassia informatica. La stranezza
va anzitutto spiegata col pregiudi-
zio che relega il computer a scopi
meccanici di registrazione mani-
polativa di dati oppure restringe
alla dimensione ludica le sue
enormi virtualita concezionali». E
pifl avanti: «Il prob\enm di fondo,
insomma, non puo che essere
quello di ripensare la dl(lutAn(.'a\.
alla luce delle nuove potenzialita
aperte dal computer».

E proprio sulla_ base di queste
premesse che abbiamo esaminato
il pacchetto, riportandone 1 tratti

strutturali pit importanti e le
nostre critiche.

Abbiamo a che fare con tre
programmi di letteratura italiana
per il C-64/128, dedicati rispetti-
vamente a Foscolo, Manzoni e
Leopardi. L’esplicito intento de-
gli autori, in caso di risposta
positiva degli utenti, ¢ quello di
estendere tale “biblioteca didatti-
ca” all'intero arco della letteratu-
ra italiana.

Ciascun programma & organiz-
zato in tre sezioni. Una parte
biografico-letteraria che, oltre a
varie schermate in alta definizio-
ne, si sofferma sugli elementi piu
significativi della vita e dell’opera
dell’autore. Ciascun elemento é&
illustrato inoltre da una finestra
geografica che, scorrendo sulle
varie regioni europee, localizza il

fatto letterario. Si noti che da
ciascuna di queste schermate ¢
possibile accedere ad alcune sot-
tofinestre che, su quel nucleo
biografico-letterario, riportano
brani di testo tratti dall’opera
dell’autore.

Vi ¢ poi una parte antologica,
che, oltre a riportare con caratte-
ri ridefiniti e ingranditi testi rap-
presentativi dell’opera dell’auto-
re in oggetto, contiene anche
finestre di schermo accessibili tra-
mite i tasti funzione che propon-
gono alcune note esplicative ¢ di
commento alla parte di testo in
esame.

Il tutto ¢ completato da una
sezione di verifica, nella quale le
domande sono formulate m mo-
do da eliminare le eventualhi falle
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nella preparazione scolastica de!—
I'utente. In caso di lacune, il
programma guida il discente,'me-
diante domande di secondo livel-
lo, all’approfondimento dei con-
tenuti, per poi ripresentare la
stessa o le stesse domande di
primo livello. Da rilevare infine
che nel manuale, suddivisi per
autore, trovano posto materiali
utili all’approfondimento della
conoscenza dell’autore trattato:
una breve bio-bibliografia e una
succinta antologia di testi.

Le critiche principali che dob-
biamo fare al pacchetto non ri-
guardano comunque le metodo-
logie didattiche adottate (alcune
tecnicamente d’avanguardia e
senza dubbio apprezzabili), quan-
to piuttosto la comunicazione e
I'interazione utente/program-
ma.

Entriamo per esempio nella
Sezione “biografico-letteraria”.
Lo schermo si divide in due
sezioni: sulla destra compare un
elerjco di eventi biografici o lette-
rari, e sulla sinistra una cartina
geografica dell’ltalia. Un cursore
collocato accanto agli “eventi” ci
consente di selezionare quelli di
Nostro interesse, provocando
quindi la comparsa di una piccola
finestra con brani letterari relati-
viall’argomento trattato. A noi &
sembrato piuttosto poco. Non
basta cio¢ legare un fatto con un
appropriato riferimento lettera-
rio e una senza dubbio utile
localizzazione geografica. Riter-
remmo piu interessante entrare
in profondita nei fatti trattati,
accedere ad esempio a note stori-
che che illustrassero il periodo
trattato, a brani diautori operanti
nel medesimo periodo o nelle
medesime localita geografiche. In
una parola, accedere a una vera e
propria rete di relazioni che aiuti
lo studente a collocare I'autore
nel suo contesto letterario, stori-
co e sociopolitico.

In un certo senso dobbiamo

concludere che gli autori non
sono del tutto sfuggiti a quel
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cliché che vede il computer come
un banale “accumulatore di dati”.
E non abbiamo esitazioni a soste-
nere che l'obiettivo dichiarato,
cio¢ quello di «valorizzare inte-
gralmente le peculiarita struttu-
rali del medium informatico» &
ancora ben lungi dall’essere rag-
giunto.

Anche le interfacce di comuni-
cazione, i tasti cursore e i tasti
funzione c¢i sembrano limitati,
soprattutto quando li confrontia-
mo con un sistema operativo
ormai di casa sul C-64 e sul C-128
come GEOS, che mette a disposi-
zione interfacce-utente grafiche
dotate di menu, icone, finestre,
box di dialogo, fonti-carattere
proporzionali, controllo del mou-
se e driver di input e di stampa.
Oggi ¢ con questo tipo d’approc-
cio che ¢ d’obbligo confrontarsi.

Non riteniamo secondario,
proprio ai fini di quel ripensa-
mento della didattica di cui prima
si & detto, insistere sul problema
della comunicazione. In molti dei
giochi recensiti in questa rubrica
abbiamo ad esempio visto in azio-
ne modalitd di comunicazione
interattiva e interfacce-utente
“intelligenti” che sarebbero per-
fettamente utilizzabili anche per
programmi educativi: basti pen-
sare ai raffinati parser o ai molti
esempi di grafica interattiva im-
piegati dai giochi di genere
“adventure”. Siamo certi, e i nu-
merosi esempi che giungono da
oltreoceano rafforzano la nostra
ﬁ‘duc@a, che muovendosi in questa
d1rez;one visiano ampi margini dj
crescita e notevoli prospettive
anche per il software didattico.

Una nota di merito va al ma-
nuale, molto curato per quanto
riguarda la qualita del testo (an-
che dal punto di vista della corre-
zione dei refusi). Il pacchetto,
oltre al manuale di 92 pagine,
contiene tre dischi da 5,25, cia-
scuno dedicato a un diverso
“grande della letteratura italia-
na”.

F.T.

THE TEMPLE
OF FLYING
SAUCERS

Fantasia grafica

e un’ottima interfaccia
utente per un cervellotico
intreccio pseudo-fantascientifico

Computer: Amiga

Supporto: Disco

Prezzo: L. 45.000

Produzione: Infogrames

Distribuzione: C.T.O. (Via Piemonte 7/

F, 40069 Zola Predosa — 051,/753133)
ietro un manuale pressoché

D indecifrabile, avvolto' n

un’atmosfera volutamente cripti-

ca, si cela uno dei prodotti a'metfrl

tra arcade e adventure piu impe-

gnativi e divertenti apparsi sinora

sul mercato italiano. .

Cominciamo dal personagglo
con cui il giocatore si deve identl-
ficare: si tratta di un Offa, un
alieno si ritrova all’inizio del gio-
co nel ruolo di Aspirante. La sua
missione consiste nel ritrovare
una ragazza, Sai Fai, superare
alcune prove e recuperare alme-
no cinque crani di Vort e conqui-
stare cosi il titolo di Divo. La
missione ¢ ostacolata pero dai
bellissimi e crudeli Protozorg.
Chi sono costoro? Dal manuale
apprendiamo che sono il popolo
del Tempio, nato in seguito a una
mutazione genetica provocata
dalla Bruciatura. La loro caratte-
ristica di base pare essere l’odlp
per gli Offa. E cosa sarebbe .11
Tempio? Un gigantesco edificio
che occupa I'intera area del gioco,
organizzato in strutture circolari,
che contiene i diversi luoghi dove
Saremo sottoposti a cinque prove:
ogni prova superata da diritto a
un cranio di Vort.

Certo, la trama di fondo non
appare molto originale, una volta
che siano state fugate le nebbie
fantascientifiche e i toni misti-
cheggianti profusi a piene mani
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nel gioco. L’interfaccia di comu-
nicazione impiegata dal program-
ma, tuttavia, facilita molto 1l rap-
porto con il gioco, ed & soprattut-
to merito suo se, dopo un breve
apprendistato, riusciamo a entra-
re pienamente nell’atmosfera del-
la vicenda.

Lo schermo del gioco puo esse-
re suddiviso per comodita di
esame in tre zone. La pill ampia,
al centro, & destinata alla rappre-
sentazione grafica della situazio-
ne del momento. Va sottolineato
che non abbiamo a che fare con
una grafica illustrativa (anche se
eccezionale) come quella targata

Magnetic Scrolls: The Temple of
Flying Saucers & dotato di una
grafica che interagisce in modo
intelligente con i movimenti del
giocatore. Basta ad esempio por-
tarsi sopra il cursore e le fontane
prendono a spargere limpide ac-
que, seyeri portali si spalancano,
basto_m cavi con pomi a forma di
volatlli.si aprono... Gli stessi per-
sonaggi nei quali il giocatore si
1mbatt.e non sono insensibili alle
sue azioni: se interpellati rispon-
dono, finalmente in lingua italia-
na, € se vengono provocati reagi-
scono tuonando minacciosi, o pas-

sando alle vie di fatto.

Sulla destra dell’ampia finestra
grafica centrale troviamo poi un
funzionale sistema di comunica-
zione iconico gestibile tramite
mouse. Accanto alle classiche op-
zioni per salvare la posizione
raggiunta oppure caricare quella
salvata, una prima icona ci dice
quali sono gli oggetti disponibili
nella stanza in cui ci troviamo.
Una seconda icona ci fornisce
l’.inventario degli oggetti che por-
tiamo con noi e un’ultima ci
consente di accedere ai nostri
poteri psi (tralasciamo quelle di
minore importanza).

Tl
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All’icona dei poteri psi ne fan-
no capo altre otto, accedendo alle
quali riusciamo a controllare il
nostro personaggio nel modo mi-
gliore, sfuggendo spesso a insidie
che non sembrano lasciarci scam-

DO.

Infatti un Offa possiede poteri
sichici di notevole interesse. In-
nanzitutto il potere Solar, che
attiva la “supervisione” permet-
tendoci di vedere nel buio totale.
Il potere Mosg_‘a, invece, ci con-
sente di camminare su un muro.
Bastera indicare col cursore il
punto al quale desideriamo ag-

ganciarci. Poi ci sono Cervogel e
Killer, che ci consentono di di-
sfarci dei nostri avversari (in via
temporanea il primo, definitiva il
secondo). Con Cervoscann e Zo-
nascann estendiamo le nostre an-
tenne mentali fino alla mente dei
nostri avversari, venendo a cono-
scenza dei loro pensieri piu segre-
ti, e accediamo alle zone in ombra
delle stanze che percorriamo riu-
scendo a scoprire oggetti, tesori o
pericoli altrimenti invisibili. Con
Psikinez possiamo infine manipo-
lare a distanza gli oggetti che
attirano la nostra attenzione. Solo
gli oggetti: le persone sono esclu-
se dai nostri poteri “manipolato-

»

1
C’e ancora Sintoniz. Lasciando

perdere per un momento le quasi
deliranti pseudospiegazioni rij
portate dal manuale, si tratta di
una banale funzione Help, che da
spesso risultati poco rassicuranti
sulle nostre possibilita. o

Una terza zona di comunicazio-
ne, atta a recepire brevi messaggi,
& situata in basso a destra: il
contenuto dei messaggi non é
sempre decifrabile, ma ¢ bene
comungque prestare loro attenzio-
ne dal momento che preannumn-
ciano quasi sempre situazioni Cri-
tiche. '

Lasciamo a voi scoprire, tr
tante bizzarrie del programma,
quali sono gli effetti dell’arma
Zapstick portata da ogni Proto-
zorq, o che aspetto 1}21 Qriich, la
piovra domestica di Zorq.

Chiudiamo questo breve esame
evidenziando due aspetti con-
traddittori del programma. Da
un lato un’atmosfera sibillina,
oscillante tra il fantascientifico e il
mistico, i cui elementi non sem-
pre sono ben dosati. Dall’altro
una grafica veramente interatti-
va, molto curata e attraente, €
un’interfaccia di comunicazione
perfettamente funzionale. La no-
stra valutazione complessiva e
positiva, anche se con qualche
riserva.

a le

BT,
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LICENCE
TO KILL

Finalmente un arcade

che rende giustizia
al dinamismo dei film di 007

Computer: C-64/128/Amiga

Versione: Amiga

Supporto: Disco

Prezzo: L. 15.000/25.000

Produzione: Domark

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

ames Bond, il popolare agen-

te 007 nato dalla fervida fan-
tasia dallo scrittore Ian Fleming,
¢ sicuramente il personaggio piu
famoso della letteratura di spio-
naggio degli ultimi decenni. Le
sue avventure ai limiti del verosi-
rqile hanno fatto sognare migliaia
di persone in tutto il mondo...
quale miglior soggetto si potreb-
b.e‘trovare quindi per una traspo-
sizione computerizzata?

Gia con Live and Let Die, un
gioco la cui struttura ricordava
molto quella di Buggy Boy, era
stato compiuto un primo passo in
questo senso; ma limitare la trama
di un film di 007 a una banale
corsa in motoscafo era davvero
troppo riduttivo. Andando a fru-
gare nella nostra biblioteca sof-
tware, troviamo poi anche un’al-
tra conversione, uscita quasi in
contemporanea con la prima del
film A View to a Kill interpretato
ancora dall’intramontabile Roger
Moore. Si trattava di un gioco a
tre livelli, su cui pero ¢ meglio
stendere un velo pietoso sia per
quanto riguarda lo spessore del-
I'avventura sia per la qualita della
programmazione.

Inaltre parole, nessuno dei due
precedenti tentativi aveva con-
dotto a un gioco che rispettasse la
trama dei film e che riuscisse a
riprodurne il tipico dinamismo. I
software associato alla nuova av-
ventura ('inemzllograﬁca dell’a-

gente segreto inglese riserva inve-
ce piacevoli sorprese. Si tratta di
18/
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Licence to Kill, un gioco multiruo-
lo (Bond va guidato in maniera
diversa a seconda del livello in cui
cisitrova) ispirato appunto al film
omonimo, che nell’edizione ita-
liana é& stato intitolato 007 -
Vendetta privata .

La fortunata serie cinemato-
grafica arriva cosi al diciottesimo
episodio, nel quale Timothy Dal-

ton interpreta un James Bond
meno freddo del solito: per vendi-
care un amico ucciso dai traffi-
canti di droga, sfida la volonta dei
suoi superiori a costo di rinuncia-
re alla sua famosa licenza di
uccidere.

Il gioco segue la falsariga del

film. L’azione vera e propria ¢
concentrata in tre scene, suddivi-
se in varie parti, che richiamano i
momenti salienti della versione
cinematografica. La prima scena
si suddivide in tre parti: James
Bond e il suo compagno Felix
Leiter sono in un elicottero e
stanno volando a bassa quota sulla
base di Cray Cay, all’inseguimen-

HE’S USED TO GETTING

THIS TIME HE
WANTS REVENGE.

ALBERTR. BROCCOLI
presents

TIMOTHY DALTON

as [ANFLEMING'S

JAMES BOND 007"

LICENCE TO KILL.

Distributed by MGMAA Distribution Co.
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to di un noto trafficante di droga
n fuga sulla sua jeep, il famigera-
to Sanchez. 11 nostro compito €
quello dj sparare alla jeep, cercan-
do di evitare i colpi provenienti
dalle postazioni nemiche, gli edi-
fici e gli alberi.

Se si riesce ad arrvivare illesi in
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fondo alla pista, I’elicottero atter-
ra nella base e da 1i ¢i dobbiamo
fare strada a piedi, tra spari che
giungono da tutte le parti. Disse-
minati lungo il percorso si trova-
no oggetti da raccogliere o da
distruggere, colpi extra o barili di
petrolio (che esplodono soltanto
dopo quattro colpi ben piazzati).
Sq riusciamo a sfuggire anche alle
minacce di questa drammatica
traversata, possiamo ripartire al-
I'inseguimento dell’inafferrabile
Sanchez.

La terza parte vede 007 aggrap-
pato a una fune agganciata all’eli-
cottero, mentre tenta di saltare
sul Piper di Sanchez in volo verso
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Cuba. Non si deve fare altro che
afferrare la coda del monomoto-
re per costringerlo a scendere in
picchiata: un gioco da ragazzi.

Si passa quindi alla seconda
scena, suddivisa questa volta n
(lug sole parti, ¢ ¢i ritroviamo
subito a scendere con il paracadu-
te nelle acque della baia di Miami.
ll‘ nostro compito ¢ quello di
distruggere i pacchetti di droga
che galleggiano sulla superficie,
lz\('cl_l(lo('i strada tra gommoni dai
(|u:<1|1 st tuffano sommozzatori
animati da intenzioni non esatta-
mente amichevoli. Per evitare i

colpi sparati dalla superficie sia-
mo costretti a passare al nuoto
subacqueo, e dobbiamo comincia-
re a tenere d’occhio la riserva di
ossigeno contenuta nelle bombo-
le. Non possiamo pero sfuggire
allo scontro con i sub e dobbiamo
quindi affrontarli con I'unica ar-
ma a nostra disposizione: un col-
tello. Ogni volta che eliminiamo
un sub, possiamo impadronirci
del suo fucile subacqueo che
quando arriveremo in prossimita
di un idrovolante servira per
fiocinare uno dei due galleggianti
e dare il via alla seconda parte.
Arpionato il velivolo, James
Bond inizia un velocissimo sci

d’acqua a piedi nudi, inseguito da
potenti catamarani e ostacolato
da scogli e barriere. Per arrivare
alla fine del quadro ¢ necessario
prendere possesso dell’idrovolan-
te e volare via; ora non resta che
I'ultimo sforzo: la terza scena.
L'agente 007 ha (liS}rll_Lt() la
fabbrica di stupefacenti di $2111—
chez, ma qucsl'ultimo ¢ riuscito a
alla cattura e orasi dirige
verso il confine a bordo di un
autotreno a 18 ruote. L.a nostra
ultima fatica consiste proprio nel
distruggere i camion 1_1('i quali il
nostro a\\el's;lri() ha stipato tutta

sfuggire

la droga che é riuscito a salvare,
finché finalmente non capita nel
mirino quello che trasporta lo
stesso Sanchez. Esaurito anche
questo compito, I'intero gioco si
ripete, per permettere al giocato-
re d’incrementare il punteggio
raggiunto, ma nella seconda tor-
nata il livello di difficolta sale
ulteriormente.

Licence to Kill pero, a dispetto
di questa trama avvincente (e
nonostante I’evidente superiorita
nei confronti dei due predecesso-
ri) & un gioco non del tutto
riuscito. Il continuo cambiamen-
to di controllo rende particolar-
mente complicato impratichirsi
nella manovra del personaggio, e
in certi punti le difficolta sono
talmente elevate da far pensare
che forse potrebbe esserci stata
una cattiva calibratura del gioco_
in fase di test: emergere indenni
dalla seconda parte della prima
scena & un’impresa titanica.

Cio nonostante, il gioco, con l'u
sua apprezzabilissima struttura ci-
nematografica rimane un buon
tentativo, per quanto I'lgll.lll'(:lﬂ la
trasposizione di un film d’azione
sul monitor di un computer- La
grafica con vista dall';l.lt(') ¢ ben
definita, con colori nitidi € b_l'll-
lanti. L’animazione degli sprite,
per quanto siano tuttl un Pi’
piccoli, e note\'olc‘: cosi (‘0111(;‘4_()
sono le ombre proiettate dall’eli-
cottero e dall’aereo. _

Complessivamente, Licence 1o
Kill & un gioco che puo suscitare
giudizi controversi, dal momento
che la sua difficolta polrc‘hl)(r
sembrare eccessiva e sconcertarei
giocatori meno esperti 0 meno
ostinati. In ogni caso, ¢'¢ da tener
presente che un gioco di un certo
valore deve in qualche maniera
assicurarsi una forma di longevi-
ta... diciamo quindi che Licence to
Kill ¢ un videogame dedicato ai
giocatori dotati di grande pazien-
za e tenacia. A chi ¢ abbastanza
testardo (e abile) puo regalare
molte ore di divertimento “cine-
M.G.

matografico™.
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La “seconda puntata”
di Test Drive brucia
Pasfalto davanti al suo
predecessore

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 69.000
Prezzo The Supercars: L. 29.000
Prezzo California Challenge: 1.. 29.000
Produzione: Accolade
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como — 031/300174)
L a Accolade ci aveva gia pro-
vato tempo addietro con
Test Drive, ma non aveva ottenuto
da parte del pubblico Ia risposta
che si aspettava. La prima versio-
ne di questa simulazione lasciava
infatti a desiderare, almeno nella
versione per Amiga, da molg
punti di vista. Primo tra tutti la
giocabilita, che dopo qualche par-
tita, precipitava irrimediabilmen-
te a livelli mediocrissimi. La Possi-
bilita di cambiare macchina non
riusciva a migliorare un gioco
scarno sia dal punto di vista
dell'idea di base sia da quello
delle possibili varianti.

Al programma era imputabile
anche una routine di manovra
non proprio brillante e una certa
lentezza nell’animazione dello
sfondo. Dietro un’accattivante
grafica si celava quindi un gioco
povero e alla lunga monotono.
Questi 1 motivi essenziali per cui
nessuno vedeva la possibilita di un
Test Drive II. Ma il team della
Distinctive Software non si ¢
lasciato scoraggiare e si ¢ messo
seriamente al lavoro, ottenendo
risultati davvero brillanti. Dalle
ceneri di Test Drive ecco dunque
nascere The Duel un gioco che fa
apparire il suo predecessore sem-
plicemente una pre-release.

Immaginate un deserto assola-
to che si stende a perdita d’oc-
chio, un lungo nastro d’asfalto
nero sotto le ruote della vostra
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Ferrari F40. Date gas, il motore
ruggisce, il manometro del turbo-
compressore vi indica che la so-
vralimentazione ¢& inserita ed é
sotto pressione. Un occhio allo
specchietto retrovisore: la Por-
sche 959 ¢ li, pronta alla gara.
Ancora gas, inserite la prima, le
gomme stridono sull’asfalto, poi
la seconda, la terza la quarta e la
quinta. Siete a 310 Km/h, le
curve sono lunghe ma la velocita
le rende abbastanza difficili, il
traffico non ¢ elevato ma bisogna
fare attenzione ai sorpassi, poi
una curva presa male e vi trovate
nella sabbia del deserto. Perdete
tempo prezioso e l'avversario vi
sorpassa. Riguadagnate terreno
ma ormai ¢ troppo tardi, e la
stazione di servizio & gid arrivata.
Dovete frenare.

Il computer ha vinto ma le cose
potrebbero andare diversamente
sul prossimo percorso ed & diffici-
le resistere alla tentazione di
prendersi subito la rivincita. Que-
Sto € quanto pud accadere duran-
te la prima partita con The Duel,
Testprive II: chiunque conosca la
versione originaria del gioco si
rendera subito conto che la strut-
tura del programma & completa-
mente cambiata.

Ma procediamo con ordine.
The Duel si presenta in una sobria
ed elegante confezione dj cartone
nero al cui interno trovano posto
il disco del programma e il ma-
nualetto con le nozioni di base per
cominciare a giocare. Inserito |
disco nel disk drive, dopo la
presentazione simile a quella del
suo predecessore, The Duel ci
propone una schermata dalla
quale possiamo gia scegliere la
configurazione di gioco che piu ci
aggrada facendo ricorso alle ico-
ne che vi compaiono. Per prima
cosa possiamo decidere quale sara
la nostra vettura (in questa versio-
ne la scelta é limitata a due sole
automobili, peraltro di tutto ri-
spetto, la Ferrari F40 e la Porsche
959). La seconda scelta riguarda il
tipo di gioco (contro il tempo

oppure contro il computer). Le
altre due icone sullo schermo
riguardano la visione dei vari
scenari e I'impiego dei data disk,
ma non essendo d’immediata uti-
lita ne parleremo piu avanti.
Completata la configurazione
iniziale si passa alla definizione
della difficolta di gioco: ci sono
ben 12 livelli tra cui scegliere. Cio
che cambia & la velocita dell’av-
versario, la densita del traffico, la
velocita delle auto della polizia
stradale e infine il fatto che nei
primi quattro livelli il cambio &
automatico. Compiuto anche

quest’ultimo passo venite catapul-
tati nell’abitacolo della vostra au-

to. Davanti a voi trovate il tachi-
metro, il contagiri e il manometro
del turbo. In alto a sinistra un
segnalatore radar che indica la
presenza di veicoli davanti a voi
sulla strada, mentre a destra del
volante si trova la leva del cambio.
I movimenti del joystick per acce-
lerare, sterzare, frenare e cambia-
re marcia sono spiegati molto
bene nel breve manualetto e
anche se richiedono una certa
fatica per impadronirsene appie-
No, una volta fatta un po’ di
pratica ci si rende conto che si
tratta di operazioni particolar-
mente intuitive.

Davanti a voi il percorso  si
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snoda in modo fluido e I'effetto
velocita & riprodotto in maniera
molto efficace. Vi sono tre per-
corsi che vengono ripetuti a diffi-
colta crescente. Il primo & un
nastro d’asfalto che serpeggia nel
deserto, il secondo si snoda in
altura con gallerie e strapiombi,
mentre il terzo ¢ nuovamente in
pianura, ma questa volta in una
zona costellata di verdi prati,
alberi e paracarri. Un’idea utile e
interessante sono i “rapporti” di
fine corsa, tramite i quali si posso-
no controllare le velocita medie
(la propria e quella dell’avversa-
rio), ’eventuale nuovo record del
percorso, il proprio punteggio e

! TEST DRIVE (" SCENERY DISK .
e - ¥

altri dati statistici.

Ulteriori novita, seppure di
minore importanza, riguardano il
sistema di guida che in The Duel &
fornito del ritorno automatico
dello sterzo, che si rivela molto
utile nei tornanti e nelle curve
strette del terzo percorso. Nuovo
anche il sistema di rilevamento
della posizione relativa dei due
concorrenti e della distanza dalla
stazione di servizio di fine percor-
so: le posizioni sono indicate da
due puntini luminosi, uno blu,
I'avversario, e uno rosso, voi, che
corrono sul bordo superiore del
parabrezza. Basta un rapido col-
po d’occhio per decidere se ¢ il

momento di correre qualche ri-
schio per riprendere I'avversario
o per staccarlo definitivamente,
oppure se conviene concentrarsi
sulle curve per evitare di perdere
una delle cinque vite a disposizio-
ne.

L’ultima novita che segnaliamo

¢ la differenza di accelerazione e

di rumore da un modello all’al-
tro, differenza che in Test Drive I
non era apprezzabile in quanto si
riusciva a distinguere una macchi-
na dall’altra soltanto per la veloci-
ta di punta. Come alcuni avranno
sicuramente intuito, il punto de-
bole di questo Test Drive Il rimane
ancora 1l fatto che dopo alcune
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KRCAIR

T BRI VR

ACCOLAI

CAw

partite ci si potrebbe stancare di
correre sempre sui medesimi per-
corsi, anche aumentando pro-
gressivamente il livello di difficol-
ta nei 12 modi descritti. Ma
questa volta non dovremo aspet-
tare Test Drive III per ovviare
all'inconveniente. La Accolade,
memore forse dello scarso succes-
so ottenuto in passato a causa di
errori di questo tipo, ha pensato
bene di prevedere la possibilita di
data disk e di scenery disk.

E per dimostrare che intende
seguire da vicino i suoi piloti, la
casa californiana ha gia messo in
vendita due dischi, uno chiamato
California Challenge, contenente

vari percorsi alternativi che vi
condurranno dal confine tra I'O-
regon e la California fino al
Messico, e I’altro, battezzato The
Supercars, che ripropone le auto-
vetture presenti in Test Drive I in
una versione rinnovata e corret-
ta. Ritroviamo quindi la Lotus
Turbo Esprit, la Ferrari Testa-
rossa, la Porsche 911 (qui nel
modello RUF), la Lamborghini
Countach 5000 e infine la Che-
vrolet Corvette ZR1: non c’¢ che
da scegliere. ‘

Entrambi i data disk vengono
utilizzati selezionando l'apposita
icona dello schermo principale,
ed entrando in un sottoprogram-
ma che consente di configurare il
master disk in base agli scenari e
alle macchine scelte. Avete la
possibilita di sostituire diretta-
mente la Ferrari F40 e la Porsche
959 con una delle cinque macchi-
ne di The Supercars, oppure pote-
te decidere di volta in volta qt'lale
coppia utilizzare. In quest’ultimo
caso, ¢ consigliabile avere p(—:l:(‘)_ un
secondo disk drive, che eviti di
dover sostituire di volta in volta il
Master con il Data, opemzion¢
che sfortunatamente deve avveni-
re molto spesso e che quindi puo
risultare piuttosto tediosa. Le
stesse considerazioni valgono per
il disco California Challenge.

E d’obbligo un’ultima segnala-
zione a proposito del fatto che in
questa versione non siete solo vol
a rischiare di portare a termine
un sorpasso con un clamoroso
frontale... infatti anche il compu-
ter riesce a far schiantare _le
automobili che controlla. E in
questo potete cercare di "dfll'gll
una mano” mettendolo m situa-
zioni difficili. .

Nel complesso si tratta (l} un
gioco di notevole fattura, final-
mente completo € gmcabllc'(‘on
difficolta ben calibrate e ottima-
mente distribuite nel tempo. E
ora non mi resta che tornare a
provare I'ebbrezza di una corsa a
300 all’oral

M.G.
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INTROCAD

Un CAD pensato

per PAmiga

e particolarmente
semplice da utilizzare

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 109.000
Produzione: Progressive Peripherals
& Software
Distribuzione: C.T.O. (Via Piemonte 7/
F, 40069 Zola Predosa — 051/753133)
D Opo aver esaminato il pac-
chetto Draw 2000 nel nume-
ro 2/89 di Commodore Gazette,
vediamo ora IntroCAD della Pro-
gressive Peripherals & Software.
_Proposto nella consueta confe-
zione C.T.O., IntroCAD & un altro
programma per il disegno tecnico
adat;o alla creazione di schemi
arc!’nt.ettonici, circuiti elettrici e
€osl via, ossia quel tipo di disegni
per 1 quali in mancanza di un
computer useremmo matita
squadra e compasso. '
Ave.v?upo gia fatto notare la
semplicitd d’uso dei CAD ideat;
appositamente per I’ Amiga e non
importati “da altri mondi”, e ¢
affrettiamo a confermare que-
st’impressione anche nel caso dj
IntroCAD, per il quale la semplici-
ta ¢ proprio la dote principale.
Il manuale ¢ un po’ scarno, e le
sue 32 pagine non mettono in luce
tutte le potenzialita del prodotto,
ma ¢ in italiano e questo & suffi-
ciente per renderlo ben accetto.
Avviato il caricamento, dopo
I'apparizione di una schermata
introduttiva si entra nell’ambien-
te di lavoro, che ¢ del tipo ormai
universalmente adottato. Da sem-
pre, infatti, i CAD mettono a
disposizione un foglio di lavoro
con sovraimpressa una griglia a
maglie quadrate e una coppia di
righelli in basso e a sinistra del
foglio, anche se alcuni offrono
ancora HCI (human-computer in-
terface, interfaccia uomo-macchi-
na) estremamente rigide. L’ Ami-
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ga, come tutti i computer dotati
d’interfaccia grafica, ha il pregio
di offrire strumenti grafici e inte-
rattivi che rendono le comunica-
zioni uomo-macchina estrema-
mente semplici, e IntroCAD vi fa
ampiamente ricorso.

Proviamo subito a utilizzare
qualcuno degli strumenti di lavo-
ro: dal menu Disegna scegliamo la
voce Linea, la quale consente di
tracciare una serie di segmenti
consecutivi (ognuno inizia dove
termina l'altro) fino a quando
non si preme per due volte nello
stesso punto il pulsante sinistro

indicare il centro, la lunghezza
del raggio e I'ampiezza dell’ango-
lo al centro. Tutti i comandi si
impartiscono per mezzo del mou-
se e non vi ¢ modo di assegnare i
vari parametri da tastiera. Pecca-
to che manchino comandi per
disegnare ellissi, archi di ellisse e
linee interpolatrici d’insiemi di
punti.

Sempre dal menu Disegna c’¢
la possibilita d’inserire un testo, e
qui si evidenzia in modo partico-
lare I'immediatezza d’uso di que-
sto pacchetto: per impostare la
grandezza dei caratteri basta trac-
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del mouse. Oppure possiamo sce-
gliere la voce Quadrato (che sa-
rebbe stato meglio chiamare Ret-
tangolo), che serve per disegnare
un rettangolo (e quindi anche un
quadrato) indicando le coordina-
te degli estremi di una diagonale;
per i cerchi (voce Cerchio) si
devono indicare sul foglio le coor-
dinate del centro e si deve muove-
re il puntatore fino a quando il
cerchio che si dilata sullo schermo
non raggiunge le dimensioni desi-
derate, mentre per gli archi di
circonferenza (voce Arco) si deve

ciare un rettangolo e automatica-
mente le sue dimensioni vengono
assegnate a ogni elemento della
fonte-carattere fornita con il pac-
chetto (attenzione: non si tratta di
una delle fonti dell’Amiga). Non
Vi_ ¢ dunque nessuna necessita
d’immettere valori numerici: ba-
sta collocare il mouse nel punto
opportuno e iniziare a scrivere.
Nel menu Disegna compaiono
zmch.e la voce Misura per misura-
re distanze, e Duplica, una voce
che ha poco a che fare con le altre
di questo menu e avrebbe trovato
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una piu utile collocazione nel
menu Edita. Com’¢ intuibile, tra-
mite questa funzione possiamo
fare una copia di un oggetto gia
esistente.

Nel menu Edita si trovano altre
opzioni che hanno la funzione di
alterare il contenuto del foglio di
lavoro: possiamo spostare, ruota-
re o cancellare oggetti, variarne
le dimensioni, il tipo di contorni e
il colore. A proposito della can-
cellazione, il tasto Del della tastie-
ra cancella (in qualsiasi occasione)
I'ultimo elemento grafico, o og-
getto, tracciato. Per la verita, va

detto che se I'utente continua a
premerlo puo anche arrivare a
cancellare ogni elemento del dise-
gno, fino a cancellare completa-
mente l'intero foglio, e conside-
rando che questo processo ¢ irre-
versibile (non esiste un’opzione
Undo) occorre prestare la dovuta
attenzione al tasto Del. T CAD
riescono a effettuare operazioni
come queste perché sono necessa-
riamente object-oriented, cioé
considerano il disegno non come
un insieme di pixel, ma come un
insieme di oggetti distinti, dotati

di caratteristiche proprie.
Tornando al menu Edita, una
delle sue opzione pit curiose €
Punto, che consente di afferrare
un vertice di un qualsiasi oggetto
(e quindi anche di una lettera) e di
deformarne I'aspetto “tirandolo”.
La deformazione ¢ pero compo-
sta da poligonali, anche quando il
punto che viene tirato appartiene
a una curva. La mancanza di
un’opzione che consenta di defor-
mare le linee senza che si trasfor-
mino necessariamente in poligo-
nali ¢ comunque coerente alla gia
citata impossibilita di disegnare

curve indicando un insieme di
punti sul piano.

IntroCAD consente la definizio-
ne di oggetti complessi a partire
da oggetti semplici o “primitive”.
A questo scopo basta racchiudere
in un rettangolo gli oggetti che
desideriamo unire, ed eventual-
mente assegnare loro un nome
per memorizzarne la collqcazlone:
su disco. La gestione degli oggetti
complessi fornita da Intrf)(‘,‘A{)
appare pero piuttosto sempll('lstI:
ca, in quanto non so]o non €
possibile creare un ordine gerar-

chico (infatti inserire un oggetto
complesso in un altro equivale a
perdere I'identita del primo) ma
non ¢ nemmeno possibile utiliz-
zarli per il disegno come se fosse-
ro delle primitive, cioé con la
stessa facilita con cui possiamo
disegnare un cerchio o una linea.
In compenso l'operazione che
unisce due oggetti per crearne
uno nuovo ¢ perfettamente re-
versibile.

Come di consueto, & possibile
decidere se fare apparire o meno
i righelli e scegliere fra cinque
griglie diverse: una normale, due
per le proiezioni e due per le
isometrie (oppure nessuna gri-
glia); & anche possibile variare il
passo della griglia, ma solo in due
modi. Il programma fornisce
inoltre informazioni sullo stru-
mento in uso, sulle coordinate del
puntatore e sulla quantita d1.rr.1e_—
moria libera, ed esiste la pOSSlbI!l-
ta di trasformare il puntatore in
una croce grossa quanto 'intero
schermo: il punto d’intersezione
rappresenta il cursore.

Una cosa che ci & apparsa
piuttosto fastidiosa ¢ la variabilita
cromatica del puntatore (quando
si trasforma in croce) e degli
oggetti non ancora entrati defini-
tivamente a far parte del foglio di
lavoro. In questi casi, infatti, il
colore degli elementi grafici at-
traversa in continuazione tutti i
colori dell’iride affinché rimanga-
no sempre visibili qualunque sia
lo sfondo di lavoro. A nostro
avviso, comunque, si tratta di una
scelta pit adatta ai pacchetti di
disegno creativo che a quelli di
disegno tecnico.

Per inciso, IntroCAD fa uso
sempre dello schermo in interlace
da 640 x 512 punti. Vantaggi e
svantaggi di questo schermo sono
ben noti, comunque l'im-
possibilita di scelta non & molto
grave dal momento che la rappre-
sentazione a video ¢ sempre mol-
to limitata in termini di risoluzio-
ne rispetto alla quantita di punti
che 1 CAD sono in grado di gestire
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sul foglio di lavoro, e quindi
I'interlace & quanto mai opportu-
no.

Per evitare gli errori di arro-
tondamento dovuti alla limitata
quantita di pixel usati per rappre-
sentare il piano di lavoro sullo
schermo, anche IntroCAD, come
altri pacchetti simili, mette a
disposizione nel menu Opzioni
alcuni piccoli trucchi pit o meno
sofisticati. In primo luogo & possi-
bile rendere “magnetici” i punti
d’intersezione della griglia, che in
questo modo diventano gli unici
utilizzabili come punti di parten-
za o d’arrivo di una linea. In
alternativa, ¢ possibile utilizzare
un’analoga caratteristica di “ma-
g.netismo” applicata pero ai verti-
cidegli oggetti gia esistenti. Que-
Sta tecnica serve soprattutto
quando si uniscono due segmenti,
per fare in modo che i loro
eéstremi coincidano esattamente.
In condizioni normali, infatti, si
potrebbero indicare due punti
che sullo schermo appaiono coin-
cidenti ma che in realta sono
separati da una distanza non tra-
scurabile. Attivando questa parti-
colare opzione, IntroCAD fa in
modo che i due punti coincidano.

Allavoce Allinea, il menu Edita
fornisce due sotto-opzioni dal no-
me oscuro, Relativo e Identico,
che svolgono (in fase di correzio-
ne o di rifinitura) lo stesso compi-
to di quelle appena esaminate. La
prima opzione agisce sull’intero
oggetto, la seconda soltanto su un
vertice. Peccato che oltre agli
allineamenti non sia prevista an-
che la possibilita di creare dei
vincoli fra diversi oggetti senza
doverli trasformare in un’unica
entita.

Il pacchetto ¢ in grado di
generare immagini sia tramite
stampante sia tramite plotter; per
le stampanti non vengono prese
in considerazione le scelte di
Preferences, ma vengono utiliz-
zati alcuni driver realizzati appo-

sitamente e studiati per garantire
la massima resa. Effettivamente,
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le prove da noi effettuate hanno
dimostrato che su qualsiasi tipo di
stampante viene sempre garantita
una qualita molto elevata sfrut-
tando appieno le caratteristiche
hardware della stampante, oppu-
re migliorando I'effetto grafico
via software. Per i plotter la scelta
di driver ¢ un po’ piu ridotta, il
che conferma la nostra impressio-
ne che il pacchetto sia destinato
pia che altro a un uso amatoriale.
Manca infatti un’opzione di quo-
tatura, manca la possibilita di
creare piu fogli di lavoro, manca-
no le ellissi e gli archi di ellisse tra
le primitive grafiche, e I'accura-
tezza dei particolari degli elemen-
ti grafici e della fonte-carattere
non ¢ eccezionale (come si nota
lavorando con elevati livelli di
zoom).

La facilita d’uso ¢, lo ribadiamo
ancora, un punto a netto favore
di IntroCAD: ne & un ulteriore
esempio la speciale caratteristica
del puntatore di cambiare forma
per adattarsi alle varie situazioni e
diventando un puntatore “intelli-
gente” che suggerisce all’utente il
da farsi o addirittura lo interroga
sulle possibili scelte.

La documentazione & invece di
livello decisamente inferiore.
Possiamo citare per esempio la
stupenda finestra di controllo del-
la palette, che contiene tantissimj
gadget ma del cui funzionamento
non si fa menzione in nessun
punto del manuale: non resta che
andare per tentativi per scoprire
che di ogni colore & possibile non
solo alterare le componenti fon-
dament_ali (R, G e B) ma anche la
§atur321one_ elaluminosita, e altre
mteressanti cosucce. Decisamen-
te encomiabile ¢, invece, la pre-
senza di un’opzione per esportare
file grafici nel formato di Aegis
Draw: ¢ positivo che una software
house si renda conto del proble-
ma degli standard e cerchi in
qualche modo di uniformare il
mercato “adattandosi” a quanto &
stato fatto da chi e arrivato prima.

D.G.

NAVY
MOVES

Caramba! )
Un sorprendente videogioco
di produzione spagnola

Computer: C-64/128/Amiga
Supporto: Cassetta/Disco
Prezzo: L. 18.000,/29.000
Produzione: Dinamic .
Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15,
21020 Casciago — 0332/212255)
P er quel che ci risulta, la
Spagna non ¢ certamen’te
famosa per la produzione e l'e-
sportazione di prodotti software,
specialmente nel campo dei Vi-
deogiochi per personal e home
computer. Ma se definiamo “sor-
prendente” questo gioco creato
dalla Dinamic, software house d}
Madrid, non ¢& solo perché il
Paese di provenienza ¢ la Spagna.
Il fatto & che ci troviamo di fronte
a un prodotto eccellente, a un
programma ambizioso, completo,
vario e divertente, che regge il
confronto con le produzioni delle
grandi software house americane
senza sfigurare, anzi... .

Navy Moves & la simulazione dl
un’operazione militare segreta: il
giocatore veste i panni di uno 007
della Marina, che ha il compito di
localizzare e distruggere il sotto-
marino U-5544, armato di perico-
lose testate nucleari SS N6. Rag-
giungere il sottomarino e pene-
trare al suo interno & l'obiettivo
della prima fase del gioco; per
riuscirci & necessario superare un
tratto di oceano cosparso di mine
e di soldati nemici audaci come
kamikaze che viaggiano su acqua-
scooter.

Il secondo passo & quello d’im-
mergersi fra gli squali e localizza-
re Pentrata della base nemica e
infine ci si deve impossessare di
un batiscafo per penetrare nel
sottomarino, evitando nel frat-
tempo il contatto con le pericolo-
sissime piovre che infestano le
acque circostanti. Un ulteriore
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pericolo ¢ la murena gigante, la
cui pelle ¢ invulnerabile ai missili
di cui siamo dotati: & necessario
colpirla all’interno della bocca.

Superate queste tre zone il pro-
gramma si blocca, e compare la
richiesta di un codice segreto.

E il momento di caricare la

seconda parte del programma,
provvedendo a inserire il codice
opportuno. Questa volta I’obietti-
vo ¢ quello di collocare una

bomba alla base del reattore del
sottomarino e cercare di mettersi
in salvo prima che esploda. La
fuga avviene attraverso un intri-

cato labirinto composto di varie
stanze e livelli, mentre marinai
armati di fucili e lanciafiamme
partono al nostro inseguimento.
Per scappare, inoltre, bisogna
riuscire ad arrestare il sottomari-
no, farlo salire alla superficie e
trasmettere alla base una frase
chiave (riportata nelle istruzioni).
Nient’altro? Si, un’altra piccola
formalita: é necessario uccidere
gli ufficiali per sottrarre loro i
codici d’accesso ai computer.

Un problema non esattamente
secondario & costituito dall’im-
precisione e dall’incompletezza
delle istruzioni ed & necessario
ingegnarsi un bel po’ per riuscire
a comprendere alcuni meccani-
smi del gioco (ma forse per i
giocatori piu accaniti questo po-
trebbe contribuire a rendere il
gioco piu avvincente e interessan-
te). I “foglietti” delle istruzioni
sono in italiano, ma il lavoro di
traduzione dev’essere stato affi-
dato a qualcuno che aveva cono-
sciuto da piccolo qualcun altro
che aveva fatto una gita in Italia...
Gia l'adesivo che campeggia sulla
confezione, con la scritta “Istru-
zioni nel inserso” la dice lunga
sulla qualita dell’italiano.

Tra I'incertezza del traduttore
e la sommarieta delle indicazioni,
I'intuito diventa una dote presso-
ché indispensabile per arrivare
alla fine del gioco. Un piccolo
trucco, pero, vogliamo renderlo
noto: dal momento che la prima
parte del gioco ¢ veramente diffi-
cile da portare a termine ed &
meno avvincente e un po’ pit
ripetitiva della prima, suggeria-
mo a chi puo6 permetterselo (cioe
1 possessori del C-128) di “saltare”
direttamente alla seconda parte
premendo il tasto Control quan-
do viene richiesto il codice di
accesso.

A parte qucst'ulrima nota,
quanto detto finora vale sia per le
macchine a 8 bit sia per I’Amiga.
Nelle due versioni l'azione si
svolge nella stessa maniera € con
la stessa varieta e difficolta: qua-
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lunque macchina possediate, vi
troverete di fronte a un gioco
complesso, avvincente e assai va-
rio che non annoiera nemmeno 1
giocatori piu esigenti.

Dal punto di vista della grafica,

invece, le differenze sono notevo-
li. Infatti, anche se i programma-
tori della versione per il C-64
hanno messo in mostra un’abilita
nella manipolazione dei codici
sicuramente superiore alla media,
la versione per I’Amiga offre una
grafica alle soglie dell’eccellenza.
L’aspetto grafico ¢ esaltato spe-
cialmente nella seconda parte, in
cui ambienti e personaggi sono
definiti con una precisione e un
realismo impressionanti.

L’azione, nonostante la genera-
le complessita e il gran numero di
sezioni, risulta quasi sempre rapi-
da e divertente, e il gioco non
cade mai di tono né si fossilizza in
movimenti ripetitivi o troppo len-
ti. Tanto nell’oceano quanto nel
sottomarino I’azione non concede
respiro € non ci si pud permettere
di perdere la concentrazione
neanche per un istante, pena la
morte; soprattutto nella zona del-
le mine, che viene attraversata in
gommone, bisogna essere milli-
metrici... e questo giustifica il
numero di vite relativamente alto
che viene concesso (si parte con
cinque omini).

In definitiva, si tratta di un
gioco ben realizzato, con una
splendida grafica, vario e diver-
tente sia nella versione per il C-64
sia in quella per l’Amiga. Forse il
giudizio entusiastico ¢ un po’
influenzato dal fatto che questo
prodotto arriva da un Paese ine-
sperto e “nuovo” per il settore. ..
ma Navy Moves & senza dubbio un
prodotto a confronto del quale la
maggior parte dei giochi realizza-
ti ad esempio in Italia semplice-
mente scompaiono. Da parte no-
stra, consideriamo questo gioco
un significativo primo passo, che
potrebbe essere I'esordio di una
nuova importante realta nel sof-

tware mondiale. N.F.R.
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Suggerimenti utili

Dragon’s Lair

Per scoprire il modo corretto di finire
il gioco, premete contemporaneamente
i sei tasti ESC, R, /, L, N, 7 durante le
schermate di presentazione. Lo scher-
mo lampeggera brevemente e poi, pre-
mendo il pulsante del joystick, vedrete
la demo del gioco dall’inizio alla fine.

Xenon

Se vi lasciate uccidere all’inizio della
seconda sezione del secondo livello,
tutti gli alieni del livello saranno auto-
maticamente distrutti.

Defender of the Crown

Se dopo aver conquistato un territo-
rio premete contemporaneamente i ta-
sti H, J, K, L mentre il drive & ancora in
funzione otterrete delle invincibili ar-
mate di 1024 cavalieri.

Starglider 11

Subito dopo I'inizio del gioco preme-
te I per bloccare il mirino e rallentate
sino a fermarvi. Premete Backspace per
mettere il gioco in pausa e scrivete
(senza le virgolette) «Were on a mission
from God». Poi premete 1 sulla tastiera
principale. Se tutto & andato per il verso
giusto, la vostra energia e il livello degli
scudi diminuiranno sino a un certo
punto. Arrivati al minimo premete il
tasto K e otterrete tutte le armi possibili,
compresa la bomba neutronica. La
procedura i puo ripetere ogni volta che
si esauriscono le armi.

Fish:
la soluzione

Nella boccia di vetro: Rigiratevi (turn

over). Entrate nel castello e nello Smo.-
oth Warp.

Smooth Warp: SE. SE. E. Prendete la
gabbietta (bird cage). W. Aprite la
gabbietta. Lasciate la gabbietta. W.
NW. N. Aspettate finché Micky non si
allontana. Prendete il disco d’oro (gol-
den disc). S. SE. E. Prendete lo stampo
(mould). E. Aprite la credenza
(cupboard). Prendete il paiolo, le tena-
glie. i guanti e il martello (crucible,
tongs. gloves and hammer). Indossate i

guanti. Tenete (hold) il paiolo con le
tenaglie. Mettete il disco nel paiolo.
Tenete il paiolo sul fuoco. Versate
(pour) I'oro nello stampo. W. W. NW.
NE. E. Aspettate sino a quando lo
stampo non ¢ freddo. Rompete (bvreak)
lo stampo col martello. Prendete I'anel-
lo (ring). Entrate nello Jagged Warp.

Jagged Warp: Prendete i jeans e indos-
sateli. S. Frugate (search) fra la spazza-
tura (rubble). Prendete la torcia (torch).
Accendetela (turn on). E. E. E. E. S.
Prendete I'inginocchiatoio (pew). Spe-
gnete (turn off) la torcia. N. N. Riaccen-
detela. Lasciate I'inginocchiatoio. D. S.
Yes. Frugate fra i detriti (debris). Muo-
vete il coperchio (lid). D. Prendete il
cordone (cord). U. N. U. Salite (get on?
sull’inginocchiatoio. Arrampicatevl
(climb) sull'arco (arch). Legate (tie) il
cordone al doccione (gargoyle). D. Ti-
rate (Pull) il cordone. Prendete il doc-
cione. D. S. D. Togliete (remqve) il
cordone dal doccione. Mettete il doc-
cione nel buco (hole). Prendete il calice.
Entrate nello Jagged Warp. Prendete lq
T-shirt, i jeans e la torcia. Indossate i
jeans e la T-shirt. S. E. E. E. E. N. D. S
D. Guardate nel calice. Prendete il
grommet . Entrate nello Small Warp.

Small Warp: «Rod, make some coffee>>-
Prendete il nastro (tape). W. W. mete
(turn) Pinterruttore (switch). Aprite la
porta di legno (wooden door). S. Pren-
dete il cestino (bin). N. Aprite la' porta
secondaria (secondary door). Chiudete
la porta. Premete (push) il bott(_)nq.
Aprite la credenza. Prendete il pulisci-
testine (head cleaner). Usate il pulisci
testine nel registratore (cassette plﬂYET)~
Mettete il volume a 5 (set fader to five).
Ascoltate (play) i nastri con il registrato-
re sino a che non sentite una combina-
zione di tre numeri, che dovrete tenere
a mente. Aprite la porta. S. E. E. Aprlgs
la porta. N. Esaminate lo schfdm_‘m
(cabinet). Utilizzate per la combinazio-
ne (set lock) il numero di tre cifre che
avete sentito sul nastro. Aprite lo sche-
dario. Prendete lo spindle. Entrate nel
Large Warp.

Paddlington: Guardate sotto il fishton.
Prendete il pass e la Fishofax. Esamina-
te la fishofax. Mettete la mano sull’im-
pronta (print). S. D. S. E. D. Attendete
che arrivi il treno. Entrate nel treno.

Attendete per tre volte. Uscite dal
treno.

Pickerel: U. SE. N. Comprate una
Cravatta e un paio di occhiali (tie and
glasses) con la Fisa. S. SE. E.S. Compra-
te dei tappi per le orecchie (ears plugs)
con la Fisa. N. E. Comprate un hyper-
driver, un cacciavite (screwdriver) € una
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borsa (bag) con la Fisa. W. N. Comprate
un fishton con la Fisa. S. W. NW. NW.
D. Attendete il treno. Entrate. Aspetta-
te tre mosse. Uscite dal treno.

Opah University; la Protocopiatrice e
il computer: U. E. S. Comprate il
sacchetto con la Fisa. N. E. S. E. S.
Andate (turn to) a pagina 321. Strappa-
te (tear) la pagina. E. Mettete il docu-
mento (id) nella fessura (slot). E. SE.
Mettete la pagina nella fessura. Spegne-
te I'interruttore. Prendete la scatola di
vetro (glass box). NW. Sedetevi. Colle-
gatevi (login). Roach. Me. Commands.
Games. Shutdown (segnatevi il nome
del proprietario di Shutdown). Quit.
Scollegatevi (logout). Alzatevi (get up).
NE. Lasciate la scatola e I’hyperdriver.
SW. Mettete il documento nella fessura.
W. W. W. W. W. D. Attendete il treno.
Aspettate per tre mosse. Uscite dal
treno.

Eelpout: U. NW. W. W. Comprate la

maschera (mask) con la Fisa. Date (give)
la maschera all’ubriaco (drunk). Chie-
dete all’'ubriaco la carta (ask drunk for
card). Comprate un’altra maschera con
la Fisa. Date la maschera a un qualun-
que personaggio eccettuati voi stessi.
Comprate un’altra maschera con la
Fisa. Comprate il cilindro con la Fisa.
Date la maschera a chiunque fuorché
voi stessi. E. E. SE. D. Attendete il
treno. Entrate. Aspettate. Uscite.

Il museo: U. N. N. Aprite il sacchetto.
N. Prendete il cristallo (crystal). S. S. S.
D. Attendete il treno. Aspettate. Uscite
dal treno.

Paddlington; il Dark Warp: U. W. N.
U. Prendete la valigia (case). N. Lasciate
tutto (a questo punto conviene salvare il
gioco). Entrate nel Dark Warp. La
soluzione di questo problema varia da
una partita all’altra: si devono eliminare
tutte le possibili direzioni tranne Up;
eliminate le direzioni scegliendo le dia-

gonali, come ad esempio NE quando
potete andare a N, NE ed E. Facciamo
un esempio: Possibilita = N, NE, SE,
SW, W. Andate a SE. Le nuove possibi-
lita sono N, NE, S, SW, W, U. Andate a
SW. Possibilita = N, NE, E. Andate a
NE. Possibilita = U. Prendete il cilin-
dro. U. Prendete tutto. Spegnete I'in-
terruttore. S. D. S. E. D. Attendete il
treno. Entrate. Aspettate per tre mosse.
Uscite dal treno.

Pickerel: U. SE. S. Chiedete (ask) al
padrone di Shutdown (di solito si trova
li, ma potreste aver bisogno di cercarlo
in giro) informazioni sulla discoteca
(about disco). N. NW. D. Aspettate il
treno. Entrate. Attendete. Uscite dal
treno.

Battersea: U. N. Lasciate la Fishofax.
Tirate I'interruttore. W. W. Svitate la
vite (unscrew screw) con il cacciavite. E.
E. S. D. Aspettate il treno. Entrate.
Apettate. Uscite dal treno.

Castello

Boccia
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Foresta Radura
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Smooth Foresta | | Foresta | | Foresta
Warp umida bagnata lugubre
l | B
Radura || Foresta || Smithy Smithy Sul-
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Retro ;
i Jagged | _ | el (@ F Tronseno_L Antica-
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D S buio stretto lest.) 8zid
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Conirolli K | Ufficio I Navata Camera
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rovina I'altare
| H &
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padrone di Shutdown. N. E. Mettete il
documento nella fessura. N. Mettete il
cristallo nel tonno (tuna). Chiudete il
tonno. Accendete (turn on) il tonno.
Apriteil tonno. Lasciate la vite. Prende-
te il cristallo. U. Riempite (fill) la borsa
digas. Aprite laborsa. Prendete il ponte
(bridge). Arrampicatevi sui binari (rai-
lings). E. E. E. Mettete il documento
nella fessura. E. NE. Lasciate il cilindro
e la borsa. Prendete I'hyperdriver (se-
gnatevi la password). SW. Salvate il
gioco. Sedetevi. Collegatevi. Date il
cognome del padrone di Shutdown e la
sua password. Games. Shutdown.

Shutdown: Si tratta di un altro proble-
ma randomizzato. Lo scopo questa
volta ¢ quello di far avanzare le lettere
di una parola di cinque lettere fino a
comporre la parola “water”. Quando
fate avanzare la prima lettera (o cella),
avanza la prima lettera e le altre non
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la terza di una posizione. La terza cella
fa avanzare la seconda e la quarta
lettera di due posizioni e cosi via.
Esempio: si comincia con MBOJB.
Seconda cella (avanti di 12): NNPJB
Seconda cella (avanti di 13): OAQJB
Quarta cella (avanti di 17): OATAE
Quinta cella (avanti di 13): SATER
Prima cella (avanti di 4): WATER
Quit. Logout. Alzatevi.

La stanza del progetto: NE. Rompete
la scatola di vetro con il cacciavite.
Lasciate il cacciavite. Prendete la ruota.
Unite (attach) il ponte al cristallo. Unite
il ponte alla ruota. Unite il filtro focale
(focus filter) al ponte di cristallo. Unite
il filtro di cristallo alla valigia (case).
Girate la Lok Screw con I'hyperdriver.
Prendete I'acceleratore. Mettete il re-
golatore (regulator) nell’apparecchio
(device). Avvitate il regolatore all’appa-
recchio con la Lok Screw.

B: gabbietta (stampo), guanti, creden-
za (paiolo, tenaglie, martello)

C: jeans (T-shirt)
D: torcia
inginocchiatoio
doccione
cordone, calice (grommet)
cestino (nastro)
cestino dei nastri (nastri)
credenza (pulisci-testine)
archivio (spindle)
pass, fishofax
: cravatta, occhiali

tz_lei per le orecchie
cilindro
hyperdriver, cacciavite, borsa
acceleratore (Lok Screw)
sacchetto
tonno di cristallo
Protocopiatrice (scatola di vetro)
valigia
libro ({)agina/ruota)
cristallo

onte fotonico

iltro
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CLASSFICA SOFTWARE

} (C-64 ‘ Amiga)

0. Rocket Ranger

| Correctenn accents Tinali: (B0
B ['“ §14ate hesenti su maiusy
e 10 estoiced Sesmalasiooe lest

scelto dalla redazione

[...] Un word processor di elevato livello a un prezzo
estremamente competitivo. [...] Uno dei primijprogrammi
italiani a livello veramente internazionale.

(da Commodore Gazette numero 3/89)

MODALITA PER LA VOTAZIONE

Classifica Software, & un'occasione che Commodore Gazette dd ai suoi lettori per esprimere il proprio parere
sui migliori programmi del momento (sia giochi che utility). Per votare, compilare (anche solo parziaimente) il
tagliando riportato in fondo alla pagina, ritagliare, e spedire a

Commodore Gazette, Classifica software
Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano

NOME E COGNOME

ETA

INDIRIZZO

SECONDO ME, | MIGLIORI PROGRAMMI DEL MO-
MENTO SONO (titolo e versione):

SECONDO ME, IL MIGLIOR DISTRIBUTORE E/O IM-
PORTATORE DI SOFTWARE IN ITALIA E:

A

24

2 i COMPUTER POSSEDUTO (marca e modello):
Sl

6 .

/A LEGGO COMMODORE GAZETTE:

8 . [0 Abitualmente

9. [J Raramente

10. [0 Questa & la prima volta
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CAZETTE



INPUT/ OUTPUT

INPUT/OUTPUT SVELA | SEGRETI DEL VOSTRO COMPUTER

C-64/128 in modo 64

#200 Inizio e fine di un programma - Questa
utility Basic individua in memoria gli indirizzi
iniziali e finali di qualsiasi file-programma presente
sul disco. Il sistema impiegato € alquanto originale:
anziché leggere I'intero contenuto del programma
su disco e contarne il numero di byte per dedurne
lindirizzo finale (quello iniziale & noto, dal
momento che & contenuto nei primi due byte del
file), I"utility esegue il comando Basic VERIFY sul
file, che com’¢ noto confronta byte per byte un
programma in memoria con quello su disco
indicato come argomento. Una peculiarita di que-
sto comando ¢ chealla fine, anche se la verifica non
ha avuto successo, lascia nelle locazioni di memoria
174 e 175 'indirizzo finale del programma.

Si fa quindi eseguire al Basic i comando
VERIFY, indicando il nome del nostro file-pro-
gramma, e successivamente si legge il contenuto
delle due locazioni di memoria citate. Quando il
comando restituisce I’errore (perché tutto funzio-
ni, infatti, occorre che il programma su disco NON
SIA IN MEMORIA), la nostra utility Basic termina,
ma riesce a riottenere il controllo alla riga 340
grazie ad alcuni comandi memorizzati nel buffer di
tastiera. Riottenuto il controllo, legge il contenuto
della word all’indirizzo 174 e lo visualizza insieme
all'indirizzo d’inizio che ha ottenuto leggendo i
primi due byte del file.

30 VI SERE:

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 siratagemma di program-
mazione, avete sviluppato un breve programma
o in generale pensate che le Vostire conoscenze
possano interessare I’utenza Commodore?
Allora scrivete, e inviate gli eventuali listati
stampati su caria bianca o salvati su disco a:

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




Ineur /Oureur

Commodore 128

*201 Dopo il nome del file... magia! - Il C-128 ¢
indubbiamente un computer che oltre a introdur-
re importanti novita ha anche migliorato e risolto
molte carenze del C-64. In particolare, la scomoda
sintassi dei comandi di accesso al disco, con quei
fastidiosi “, 8, 17 o “, 8”7, ¢ del tutto scomparsa,
lasciando il campo a pit intelligenti comandi come
DLOAD, BLOAD, DSAVE... Cio che invece non ¢é
scomparso ¢ la necessita che dopo il comando di
accesso al file segua il classico “:” se la riga di
schermo prosegue con altri caratteri (un esempio
classico & quello della directory). Il motivo ¢ che,
come tutti sanno, anche i comandi diretti sono
elaborati dall’interprete, il quale esige che seguano
la sintassi del Basic.

Pero ¢’¢ un modo per mandare in esecuzione un
file chiamando semplicemente la directory, posi-
zionando il cursore prima del nome e premendo
F6 senza doversi spostare alla fine del nome per
digitare i due punti. Il trucco ¢ salvare il file con un
nome piu elaborato del normale. In pratica, dopo
aver digitato DSAVE " e il nome occorre premere
la combinazione di tasti Shift-Space e poi Shift-@
prima di richiudere le virgolette. Salvando il file in
questo modo, nella directory il suo nome apparira
seguito dal carattere “:”, ovviamente dopo la
seconda virgoletta.

Ora non rimane che premere F3, muovere il
cursore sulla riga del file da caricare, premere F2
o F6 e il gioco e fatto.

Massimiliano Pallavisini
Corno di Rosazzo, Udine

Commodore Amiga :

#202 Input con mappa di tastiera - Molti degli
Amiga venduti nel nostro Paese hanno la tastiera
italiana, che ¢ caratterizzata da una diversa
disposizione di alcuni tasti rispetto alla tastiera
standard QWERTY e dalla sostituzione di alcuni
caratteri con altri (per esempio la “[” della tastiera
americana ¢& sostituita dalla “¢”). L’AmigaDOS
prevede il comando SETMAP, tramite il quale
I'utente puo indicare al sistema la mappa di tastiera
da impie are per interpretare i codici grezzi da
tastiera, cioe per trasformarli in car atteri. Nell'ac-
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| Buono d'ordine da inviare a: LAGO DVISIONE SOFTMAIL, VIA NAPOLEONA 16,

SoftMail

VENDITA PER CORRISPONDENZA DI PROGRAMMI
TUTTI I TIPI DI COMPUTERS
VIA NAPOLEONA 16 - 2100 COMO - TEL. (031) 300174

ORIGINALI PER

® SoftMail ¢ un marchio registrato da Lago sac

n
il
==

Vuoi ricevere il nostro catalogo gratuito a colori? Richiedilo allo (031) 300.174

Da oggi il privilegio di essere cliente SoftMail & anche un segno
di vera distinzione che puoi portare tutti i giorni. Realizzata in
numero limitato e riservata IN ESCLUSIVA a chi. come te,
preferisce SoftMail, la T-Shirt pit di moda dell’anno & gia
pronta da indossare. Come ottenerla? Effettua subito un ordine
(soprattutto se non sei gia cliente) e verrai immediatamente in
possesso di tutte le informazioni e dei
misteriosi SPOT. PUNTA AL MASSIM
E’' LA TUA GARANZIA DI QUALITA’ E SERVIZIO!

nml coloratissimi e
: SOLO SOFTMAIL

ACCESSORI Cosmic pirate [TA  39.000 |Virus killer [TA 29.000
Copritastiera AS00 25.000 |Deja vu Il 49.000 |Where world is.. 69.000
Final cartdrige Il 110.000 |Deluxe photolab  250.000 |Workbench 1.3 45,000
Flicker master 29.000 (Deluxe paint Il 150.000 | Zak McKracken ITA 49.000
Joy. SpeedKing A.F. 33.000 Digiview gold (PAL)330.000 | Zoetrope 99.000
Joy. Tac 5 Disk drive estemo 299.000
MouseMat !appeunoZ?_SOO Dragon's lair (1 Mb) 75.000 i
Coprimouse 000 |Dungeonmaster1 MB59.000 | Bads tale 29.000|
Portamouse 12500 Elite 45.000 Herves of the kerce 29 000)
Portadischi 3" (30) 34.000 |F16 Falcon Laisure suit Loy 12 000
Portadischi 5" (40) 37 000 |Fire bngade (1 Mb) 85000
SlimLine i 9.000 |Flight sit I 99.000 CBM 64/128 DISCO
Tappetino mouse &500 Scenery disks nuovi  tel. | Accolade tty’ G sports tel

GFA Basic 3.0 220.000 | Adk: dtmgeonse 75 1o,

LIBRI/HINTS & TIPS Grand prix circuit ~ 69.000 |Annals of Rome29. 000Barb
Bard's tale : vari tel. | Graphics Starter Kit145 000 arian Il 25.000
Deathlord 19.000 | Kick off Battles of Napoleon 59.000
Dungeon master  25.000 |LightiCamlAction! 99.000 Defender ... Crown 15.000
Elite 18.000 Microprose soccer 49.000 |Ferrari F1 tel.
Mars saga 19.000 |Millennium 2.2 49.000 |Fire King 49.000
Neuromancer 19.000 |Modeler 3D 129.000 |F14 Tomcat 29.000
Quest for clues 39.000 | Neuromancer tel. | Grand prix circuit ~ 29.000
Sierra on line: vari tel. |Photon paint 20 215.000 |Legend blacksiiver 18.000
Uhima: vari tel. |Photon video: Mars saga 35.000
Wasteland 16.500 | Cell animator 199.000 | McArthur's war 49.000
Transp. 490.000 | Microp! soccer 49.000

AMIGA Populous 55.000 (Neuromancer 39.000

A-Max tel. | Data disks tel. | Project firestart 39.000
AC Basic 325.000 (Powerdrome 55.000 |Red heat Danko 18.000
Aegis draw 2000 275.000 |Read heat Danko  29.000 |Renegade lil 18.000
Airborne ranger 59.000 |Renegade 39.000 |Rocket ranger 39.000
ANIMagic 145.000 |Rocket ranger 59.000 |R-Type 25.000
Audiomaster Il 105.000 [Running man 29.000 |S.E.U.CK ITA 35.000
Bal.of power 1990 49.000 |S.E.U.C.K. [TA 49.000 | Test Drive Il tel.
Barbarian Il 39.000 | Sword of sodan 69.000 | Ultima V 49.000
Bio challenge 39.000 |Test Drive Il 69.000 |Vigilante 15.000
Bismarck 59.000 | Scenery disks tel. |Wasteland 39.000
Castle warrior 29.000 | TV sport football ~ 59.000 | Zak McKracken ITA tel.

|  ORA APERTI AL PUBBLICO |

Invia subito il buono d’ordine e riceverai insieme alla merce
uno speciale aggiornamento con tantissime offerte a
prezzi incredibili! Noz perdere la stagione der veri alfari!

| 22100 COMO, TEL. (031) 30.01.74, FAX (031) 30.02.14

| 9 : . . . "
1 Desidero ricevere i seguenti articoli:

Titolo del programma

I Computer

|

Spese di spadizione Lit.
ORDINE MINIMO LIT.25.000 (SPESE ESCLUSE)

, O3 Pagherd al postino in contrassegno

} Numero
I

Cognome e nome __
, Indirizzo

' CAP

cma_

5.000 ||
TOTALE UT. |

—

Addebitate I'importo sulla mia:(J Cartas|C] Mastercard (JVisa [] American Ewiss

scad.

! FIRMA (Se minorenne quella di un genitore)
Verranno ovasi SOLO qli ordini hrman
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quisizione dei dati da tastiera le applic'azioni
dovrebbero lasciare che il driver selezionato
filtrasse i codici grezzi relativi ai tasti premuti.
Purtroppo, pero, molte applicazioni scavalcano
il driver di tastiera, con il risultato che I'utente
preme “¢” e ottiene “[”. Un programma soggetto
a questa limitazione ¢ per esempio il word
processor Textcraft. Gli stessi programmatori,
talvolta, non sanno quale sia il modo migliore per
gestire la tastiera tenendo conto della mappa.
Dal C le soluzioni per gestire I'input da tastiera
sono molteplici. Le piu diffuse sono le seguenti. 1)
Aprire sullo schermo Workbench una finestra
CON: o RAW: con comandi de] tipo

i 5

; / 1tala"y;, da utilizzare con
funziopi come scanf e getchar. E una soluzione
macchinosa, anche perché Ia finestra cosl creata
deve restare attiva anche se coperta da un altro
schermo, dove solitamente appaiono i risultati
dell'immissione. 2) Prelevare i caratteri diretta-
mente dal dispositivo Console e attuare le conver-
sloni necessarie, magari con la funzione
Ra\\'lKe.yCOnvert. Altro metodo complesso. 3)
S.erv1.r51 dei messaggi IDCMP che Intuition invia se
sl ¢ richiesto di rilevare eventi di tipo RAWKEYS.
Metodo di gran lunga piu diffuso e facile da
realizzare, ma che purtroppo ¢ insensibile alla
mappa di tastiera selezionata, e che quindi richiede
a conversione dei codici grezzi tramite la funzione
RawKeyConvert. 4) Servirsi dei messaggi relativia
eventi di tipo VANILLAKEYS, metodo altrettanto
semplice ma purtroppo quasi sconosciuto: il suo
vantaggio & che il codice di tastiera restituito da
Intuition nel messaggio € gia convertito s§c0ndo la
mappa attiva. Vediamo in che cosa consiste.

Occorre richiedere a Intuition che per l‘a nostra
finestra generi messaggi anche per gli eventi
VANILLAKEYS. Per farlo ¢ sufficiente impostare il
flag VANILLAKEYS nel parametro IDCMPFlags
della struttura NewWindow che prepariamo per
aprire la finestra. In questo modo, se l’ute.me
preme un tasto quando la finestra ¢& attiva,
Intuition invia un messaggio al task nel quale Class
= VANILLAKEYS e Code = codice ASCII del
carattere digitato. Il task puo quindi usufruirne
con la sicurezza che il codice ASCII ricevuto tiene
conto della mappa di tastiera selezionata. Il
programma dimostrativo che segue funziona pro-
prio in questo modo.

i T
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Per la compilazione del
accertarsi che
bit.

e programma e sufficiente
gli interi vengano considerati da 32

Massimo Pozzato
Rovigo
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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 e XE.
Non ¢ un semplice compendio di comandi da
@ ricordare a memoria, ma un brillante compagno
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 e
notturno, e del volo acrobatico. :
152 pagine, L. 30.000

‘ OLARE CON FLIGHT SIMULATOR

Questo volume si rivolge a tutti gli utenti 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 Iallievo pilota
attraverso le varie fasi di un corso di volo che si
concludera con un primo approccio al volo
acrobatico. Il testo & completato da dettagliate
cartine di rotta, schemi che illustrano 'uso dej
comandi, parametri di volo ideali e procedure
utili nelle piti svariate situazioni di volo.
232 pagine, L. 45.000

.. o computer shop. Per ordini diretti servirsi dell’apposito modulo pubblicato-a pagina 127
1 libri - - onibili nelle migliori brer'® € <7551 91 Milano - Tel. 02/794181-794122 - Fax 784021 - Telex 334261 IHT |
i rllfi'li‘rf; :En:odé;lzf(‘)‘; al]:a . Via Monte Napo eri[el Libri - Via Giulio Carcano, 32 - 20141 Milano - Tel. 02/8438141
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DAL NOSTRO INVIATO A SAN FRANCISCO

IL SUMMIT ANNUALE

DEI PROGRAMMATORI
COMMODORE

Presentate in un clima di grande attesa novita hardware )
e software per ’Amiga. Una scheda acceleratrice dotata di 68030,
una nuova scheda grafica, la versione 1.4 del sistema operativo,

la compatibilita ARexx, il Workbench 1.4

di Matthew Leeds

na volta all’anno la Com-
l | modore statunitense or-

ganizza un convegno per
gli operatori professionali. Centi-
naia di programmatori e di co-
struttori di hardware si danno
appuntamento da ogni parte del
globo, per porre a confronto le
loro opinioni sugli sviluppi in
corso, scambiarsi informazioni e
sapere dalla Commodore quale
nuovo software per il sistema
operativo ¢ in procinto di tradursi
in realtd. Quest’anno la manife-
stazione si & tenuta a San Franci-
sco nel mese dj giugno.

_ Un convegno di programmato-

Il € un avvenimento affascinante.
Tutti .coloro che vi partecipano
Sono mtimamente coinvolti nel
mondo dell’Amiga, e sono tutte
persone generalmente intelligen-
ti, piene d’interesse e fortemente
motivate. La Commodore, dal
canto suo, allestisce durante la
giornata numerose riunioni tecni-
che e sul marketing affiancate da
dibattiti informativi. Le serate
sono generalmente riservate alle
attivita sociali (piccole festicciole)
o a lunghe sedute nella “sala
hacker” o nella sala per i test di
compatibilita. ‘

Il convegno di quest’anno hz_l
creato enormi aspettative presso i
programmatori: la Commodore
34/, L

/

americana aveva un nuovo presi-
dente, e inoltre sarebbero state
fornite ufficialmente le prime
informazioni sull’ AmigaDOS 1.4
e sisarebbe presentato in antepri-
ma I’Amiga 3000. Il clima era
ulteriormente surriscaldato da
voci, gia nell’aria da alcuni mesi,
di altri importanti sviluppi. Final-
mente tutti avrebbero potuto fare
le loro domande... e forse riceve-
re alcune risposte.

Relazioni di apertura

Il convegno si € aperto con una
relazione del dottor Henri Rubin,
della Commodore International.
Ha sollecitato 1 programmatoriﬂ
rendere i loro prodotti pit facili
da usare e da installare, a occu-
parsi dei segmenti di mercato nei
quali I’Amiga ¢ ancora poco pre-
sente, e ha concluso dicendo che
la Commodore non ha sfruttato
appieno le potenzialita dell’ Ami-
g4, ma che sta lavorando attiva-
mente per raggiungere questo
()})I‘Cttl\’o.

E seguito I'intervento di Harry
Copperman, il nuovo presidente
della Commodore americana.
Copperman ha esposto 1 suoi
piani per dare nuovo vigore alla
Commodore nel mercato USA.

La strategia suggerita compor-
ta interventi sia nell’ambito della
produzione sia in quello della
penetrazione nel mercato. Da un
lato, quindi, si & deciso di concen-
trare gli sforzi sulla linea Amiga-
Dallaltro, di migliorare I'imma-
gine della CBM tramite iniziative
pubblicitarie, una maggiore pro-
fessionalita e un aumento del
personale. Una delle vie che ver-
ranno seguite & la ricerca dl
nuove nicchie strategiche nel
mercato; per esempio quella lega-
ta ai prodotti per le scuole (CO?
edizioni piu curate e sconti per gl
studenti). Gestire piazze piu am-
Pie per i propri prodotti implica
un miglioramento della distribu-
zione al dettaglio attraverso ne-
gozianti altamente qualiﬁcatl €
selezionati. In sintesi: soddisfare
al massimo il cliente. A questo
SCOpO verra istituita la figura di
un vicepresidente che si occupi
appunto della soddisfazione del
cliente.

Uno dei primi passi del neopre-
sidente ¢ stato quello di chiudere
la rivista della Commodore, Com-
modore Magazine, 1‘icollos§€11d(?
cosi pubblicamente che negll_s_tatl
Uniti il mercato delle riviste
Commodore & ormai inﬂazionatp
e confermando che oggi il princi-
pale obiettivo della Commodore



¢ quello d’incrementare innanzi-
tutto la vendita delle macchine.

Dopo Tl'intervento di Copper-
man c’é stata una presentazione
delle novita hardware per I’ Ami-
ga, sia quelle gia disponibili sul
mercato sia quelle ancora in fase
di realizzazione.

Il nuovo hardware

La scheda A2630 ¢ la versione
con microprocessore 68030 della
A2620. Funziona a 25
MHz impiegando
un’architettura asin-
crona; sulla scheda c’e
spazio sufficiente per
installare da 2 a 4 MB di
RAM a 32 bit, e un
connettore in grado di
accogliere una scheda
addizionale di RAM a
32 bit. E circa tre volte
piu veloce della A2620.

La scheda A2091A &
un controller a DMA
(“a DMA?” significa che
il trasferimento dei
byte fra computer e
hard disk utilizza un
canale DMA e quindi
non impegna la CPU,
n.d.r.) per hard disk
SCSI simile alla A2090,
ma che rispetto alla
versione precedente ri-
solve i problemi di ac-
cesso diretto alla me-
moria che s’incontra-
vano quando il DMA
veniva impiegato per
visualizzare immagini
in overscan. La logica
di controllo dell’inter-
faccia ST-506 (che per-
metteva di collegare i pit econo-
mici ma lenti disk drive ST-506) &
stata eliminata, ricavando spazio
sufficiente per accogliere chip di
RAM fino a 2 MB.

La A2090B & una scheda ag-
giuntiva che abbinata al vecchio
controller A2090 fornisce a que-
st’ultimo la capacita di autoboot
dall’hard disk; ovviamente, la
scheda A2090B & destinata agli
utenti che gia possiedono il con-
troller A2090 ma desiderano le

prestazioni del piu recente con-
troller A2090A. E stata sopranno-
minata da pid parti la “spreca
slot”.

La A2232 & una scheda multi-
porte seriali con sette porte RS-
232 a 25 pin. Viene fornita con
una speciale versione del pro-
gramma di comunicazione Amiga-
Term che gestisce pit porte, e con
nuovi driver di accesso alla porta
seriale.

Presto sara disponibile il moni-
tor ad alta definizione A2024, che
alcuni chiamano “monitor Hed-

San Francisco, sede dell’edizione 1989 della Developer’s Conference

ley”. E in grado di visualizzare
con quattro tonalita di grigio
immagini da 1008 x 800 pixel in
NTSC e 1008 x 1024 pixel in PAL.

Le schede A560 e A2060 forni-
scono la compatibilita Arcnet al-
I’Amiga 500 e all’Amiga 2000.
Queste schede sono in corso di
produzione da oltre un anno, ma
sono state distribuite a un ristret-
to numero di rivenditori per la
realizzazione di applicazioni dedi-
cate. 11 supporto per il collega-

mento in rete al sistema operativo
NetWare della Novell é ancora
allo stadio di certificazione e
dovrebbe essere disponibile pri-
ma della fine dell’anno.

L’adattatore video professiona-
le A2350 ¢ tuttora in fase di
sviluppo e attualmente la Com-
modore sta pianificando la sua
immissione nel mercato, anche se
non ¢ ancora stata fissata né la
data di uscita né il prezzo.

La scheda ad alta definizione
grafica A2360 utilizza il chip gra-
fico 34010 della Texas
Instruments per gesti-
re immagini a 1024 x
768 pixel a 8 bit-plane
(256 colori) piu 2 bit-
plane di overlay. Que-
sta scheda ¢ in grado
di funzionare sull’A-
miga in tempo reale.

Il software
sistema 1.4

Gli sviluppi pit in-
teressanti presentati
nel corso della mani-
festazione erano quasi
tutti incentrati sul mo-
do di operare e sulle
caratteristiche del-
I’*Enhanced Chip
Set” (ECS), sul quale ci
dilungheremo in se-
guito.

La versione 1.4 del
software sistema in-
cludera un nuovo Ki-
ckstart (su disco e su

ROM), un nuovo
Workbench , il suppor-
to per I'ARexx, una

libreria per i reque-
ster relativi ai file e alle fonti-ca-
rattere, fonti-carattere con possi-
bilita di scaling, un AmigaDOS
riscritto, alcune modifiche al fi-
ling system, nuovi modi grafici e
genlock, cambiamenti al tool Pre-
ferences, e altre modifiche mirate
a standardizzare l'interfaccia
utente. Si tenga presente che la
maggior parte delle informazioni
che sono state fornite alla confe-
renza sono anticipazioni, soggette
quindi a modifica, e che la versio-

WIMOLXOTE /35
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ne 1.4 difficilmente raggiungera
il suo aspetto definitivo prima
dell’anno prossimo.

L’ARexx
e la libreria ASL

L’ARexx & un linguaggio d’alto
livello destinato a operare come
macro-linguaggio e come lin-
guaggio di controllo per altre
applicazioni. Ogni programma
per I’Amiga puo essere dotato di
una porta ARexx per ricevere
comandi ARexx inviati da altri
programmi. Questo linguaggio
puo essere utilizzato per scambia-
re dati fra applicazioni diverse,
oppure per far si che un’applica-
zione ne comandi un’altra.

Illinguaggio ARexx & la base per
creare i cosiddetti file comandi
ARexx compatibili (o programmi
ARexx), cio¢ particolari file co-
mandi che vengono mandati in
esecuzione e gestiti dal “REXX
Server” (anziché dall’Amiga-
DOS), ovvero un task che in
pratica funziona come “perno”
per le comunicazioni fra i file
comandi ARexx e le applicazioni
ARexx compatibili. Questo task &
un coordinatore che manda in
esecuzione i file comandi ARexx e
gestisce un pool di risorse globali.

Alcuni programmi per I’Amiga
forniscono gia il supporto per
I’ARexx : CygnusEd, TxED Plus,
Microfiche Filer Plus, Superbase
Professional, Atalk-III, WShell e
Page Render 3D. Considerando il
crescente interesse verso il siste-
ma ARexx dimostrato dall’utenza
Amiga, & senz’altro positivo che la
Commodore abbia deciso d’inte-
grare nel sistema operativo il
supporto all’ARexx .

L’ARexx sfrutta appieno le ca-
pacitd multitasking dell’ Amiga.
Consideriamo per esempio un
testo ricevuto da un programma
di telecomunicazioni, passato a
un editor per la formattazione,
quindi inoltrato a un programma
di desktop publishing che lo orga-
nizza in una maschera di colonne
gia predisposta e infine lo visualiz-
za perché I'utente possa control-
lare i risultati prima della stampa.

36/ COMNMCDCT

L’intero processo potrebbe esse-
re gestito da un solo programma
ARexx senza nessuna difficolta.

L’integrazione fra ARexx e I'A-
miga fornira ai programmatori
esterni alla Commodore uno stan-
dard sicuro su cui basarsi per la
realizzazione di nuove applicazio-
ni.

La libreria ASL deve la mag-
gior parte del suo successo al
progetto ARP. Si tratta di una
collezione di routine che general-
mente sono contenute in ogni
singola applicazione per I’Amiga
che debba creare requester per i
file e le fonti-carattere. Aver
riunito queste routine all’interno
di una sola libreria presenta due
vantaggi: le dimensioni dei pro-
grammi diventano inferiori ed &
piu probabile che si affermi uno
standard per le interfacce utente.

Commodities Exchange

Il Commodities Exchange (Co-
mEx) & un sistema per gestire la
distribuzione degli eventi di input
generati dal dispositivo Input
(questo dispositivo si occupa tra
I’altro degli input provenienti
dalla tastiera e dal mouse, gene-
rando una catena di eventi di
input che viene poi elaborata da
particolari routine dji gestione
chiamate “input handler”). Con
altri sistemi operativi accade spes-
so che vi siano contrasti fra le
applicazioni nella gestione degli
input da tastiera. Per esempio,
nel mondo MS-DOS esistono dei
programmi che si installano in
memoria in maniera residente, ed
entrano in azione quando l'uten-
te preme una particolare combi-
nazione di tasti. Se due program-
mi sono in attesa della stessa
combinazione di tasti, quello che
cattura I'input per primo impedi-
sce che lo rilevi anche I'altro.
ComEx mette a disposizione un
programma di controllo in grado
di dirimere conflitd di questo
tipo.

ComEx permette anche di effet-
tuare in modo particolarmente
semplice il refresh delle finestre
associate alle unita del dispositivo

Console (per esempio una comu-
ne finestra CLI), e fornisce alle
finestre a caratteri capacita di
effettuare operazioni di cut &
paste per scambiarsi vicendevol-
mente informazioni. Questo si-
gnifica che le finestre del CLI e
dello Shell potranno avvalersi del
refresh e del cut & paste.

L’AmigaDOS 1.4

Grosse novita per I’AmigaDOS
sono in arrivo nella nuova versio-
ne. La maggior parte delle routi-
ne del DOS, in precedenza scritte
in linguaggio BCPL, sono in corso
di riscrittura in linguaggio C o 1In
Assembly. Inoltre sono state ag-
giunte molte altre nuove routine.

Visara la possibilita di associare
lock ai record, sulla base delle
richieste di record con lock previ-
ste dalla Novell. Questo compor-
tera necessariamente laggiunta
di un supporto per il funziona-
mento in rete e 'uso di applicazio-
ni multi-utente, come alcuni data-
base. 1 file conterranno anche
delle indicazioni che pe'rmette-
ranno alle applicazioni d} sapere
quando un file o una directory
sono stati modificati. Tutti quest!
cambiamenti fanno parte delle
migliorie apportate al nuovo file
system.

I1 file system verra comunqu€
sottoposto a ulteriori migliora-
menti. I FastFileSystem verra
collocato in ROM assieme al file
system standard, permettendone
I'impiego anche con i floppy disk
oltre che con I'hard disk. La
versione del DOS impiegata nellz\l
formattazione dei dischi verra
letta dal boot block, e durante la
formattazione sara possibile spe-
cificare se si desidera fare uso del
FastFileSystem. Il procedimento
dovrebbe rendere piu veloce la
lettura della directory, mentre
per quanto riguarda caricamento
e salvataggio dei file i migliora-
menti dovrebbero essere trascu-
rabili.

Saranno possibili anche con-
nessioni tra vari file tramite “hard
link” tra il nome di un file in una
directory e un file destinazione in




un’altra directory, ottenendo una
maggiore velocita d’accesso ai
file.

Il DOS consentira di utilizzare
I’ARexx direttamente dallo Shell,
e permettera il cut & paste tra le
finestre CON:. Queste ultime
avranno inoltre la capacita di
memorizzare il testo che scorre
all'interno della finestra (scroll
storico) permettendo all’utente di
rivederlo. In altre parole si potra
tornare indietro su quanto ¢
scomparso dalla parte superiore
dello schermo e si potra collocare
il cursore in qualsiasi punto dello
schermo.

Modifiche di basso livello

Vi saranno inoltre alcune mo-
difiche riguardanti funzioni di
basso livello dell’Amiga, quelle
delle librerie Exec, Layers, Intui-
tion e Graphics.

La libreria Exec seguira una
strategia autoconfigurante otti-
mizzata, in grado di rendere piu
rapido il processo di startup nel
caso vengano installate schede
aggiuntive. I perfezionamenti ap-
portati alla fase di attivazione
permetteranno una miglior ge-
stione della memoria, dei copro-
cessori e delle opzioni di sistema.
Memoria RAM e ROM verranno
esaminate durante la fase di ac-
censione: se I'Exec rilevera la
presenza di un 68030 e di un
68882 abilitera il modo burst per
le istruzioni. Verra incluso anche
il supporto per impiegare il data
cache e il modo data burst. Cio
consentira ai controller hard disk
che impiegano il DMA di svuotare
il data cache sotto il loro diretto
controllo al fine di assicurare
I'integrita dei dati. Il supervisor
stack e la struttura ExecBase
avranno la possibilita di risiedere
nella fast RAM. Sono inoltre allo

studio miglioramenti riguardanti
I’'allocazione della memoria, i se-
mafori, i segnali, la generazione
degli interrupt e in generale le
interazioni con il sistema. Tutto
questo lavoro é mirato a fornire
una base per realizzare, in versio-
ni del sistema operativo successi-
ve alla 1.4, il supporto alla memo-
ria virtuale.

I layer sono stati perfezionati
grazie a un piu sofisticato metodo
di controllo delle sovrapposizioni
fra layer e dei conseguenti “dan-
ni” (quando una parte di un layer
viene coperta da un altro, si dice
che quel layer é stato danneggia-
to).

La libreria Intuition & stata
modificata radicalmente. E stato
aggiunto un supporto per i nuovi
modi grafici offerti dall’ECS e
uno per l'autoscroll. L’overscan &
diventato una caratteristica di
sistema con tecniche e valori
standard. E stato introdotto il

MODEM
Tutti i modem sono Hayes compatibili e comprendono il
software di gestione. I modelli estemni sono dotati di
alimentatore proprio e sono compatibili con tutti i
computer con porta seriale RS-232; i modelli intemni si
inseriscono in tutti i PC e compatibili.
300/1200 intemo
300/1200/2400 intemo ..
300/1200 estemo
300/1200/2400 estemo ..
300/1200/2400/4800 estemo
300/1200/2400/4800/9600 ...
300/1200/2400 specifico per PS/2
300/1200 + Videotel intemo .
300/1200 + Videotel esterno .
300/1200/2400 + Videotel estemo

DIGISERVICE
Flopperia mette a disposizione dei propri clienti un servizio
unico; digitalizziamo per voi le vostre foto, disegni,
diapositive o oggetti con un campionatore professionale, e
ve li rendiamo unite alla copia digitalizzata su dischetto.
Inoltre stampiamo per vai il vostro materiale con una
stampante laser PostScript o a color InkJet, per darvi con
poca spesa una qualitd di stampa professionale. Questi
servizi sono resi attualmente per PC ed Amiga.
Telefonate a Flopperia!

Viale Monte
20135 Milano
Tel. (02) 55.18.04.84
(4 linee ric. aut.)
Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)
Negozio aperto al pubblico tutti i giorni
dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19.

Vendita per corrispondenza.
Sconti per quantita ai sigg. Rivenditori.

AN SAATANS

PORTADISCHETTI
Nuovi modelli in ABS antiurto, antistatico, antiacido
ing dal design modemnissimo, geniale
decisamente bello. I modelli pili piccoli (portatili)
hanno una apertura a ventaglio per consentire una
ricerca veloce dei dischetti, ed una chiusura
completamente ermetica.
3"1/2 5 pz. calorati ..
3"1/210pz..
3"1220pz..
3"1240 pz. .
3"1/280 pz. ..
3"1/2 Posso 150 pz. .
5"1/4 8 pz. colorati
5"1/4 50 pz. .
5"1/4 100 pz.
5"1/4 180 pz.

eo 31A

E COPERTINE PER COMPUTER
Bl Indispensabili per proteggere il vostro computer,monitor e
3 stampante da polvere, graffi, liquidi o umidita che
potrebbero danneggiare i vostri investimenti ed il vostro
lavoro. Realizzati su misura per decine di marche diverse,
sono disponibili nelle versioni in PVC di colore grigio
metallizzato, lavabile, antistatico, autoestinguente e molto
robusto. In altémativa, per le sole tastiere, sono disponibili
in plexiglass rigido trasparente, oppure ancora una pellicola
trasparente che va stesa sopra i tasti, elegante ed
i iva, poiché p dil inuando a
proteggere la tastiera.
Diversi prezzi per i vari modelli - telefonare

prezzi Flopperia sono
IVA compresa, sempre!

S

OVIVICDOTY
CAZETTE



nuovo concetto di schermo pub-
blico. Si tratta di uno schermo
simile allo schermo Workbench,
nel senso che quando un’applica-
zione ne apre uno, un’altra appli-
cazione puo svolgere una ricerca
nel sistema per individuarlo e
aprirlo. Altre novita sono l'ag-
giunta di nuovi gadget stringa e
custom, un nuovissimo sistema
per la selezione della fonte-carat-
tere e del colore e un miglior
supporto per le tavolette grafiche
e per 1 movimenti programmati
del mouse.

La libraria Graphics & ora in
grado di gestire le risoluzioni di
schermo rese possibili dall’ECS. 1]
nuovo chip set permettera tra
Ialtro nuove velocita di scansione
per il monitor e dara supporto al
monitor A2024 ad alta definizio-
ne. Le fonti-carattere a colori
SONo ora gestite in maniera diret-
ta. Una nuova funzione, BitMap-
Scale, verra utilizzata per effet-
tuare operazioni di scaling sulle
fonti-carattere a bitmap, mentre
un’altra nuova funzione, XAttr,
consentira di specificare la lar-
ghezza del carattere nella fonte.

Altre modifiche comprendono
I'inserimento in ROM della map-
pa di tastiera usal, una libreria
Keymap separata, una libreria di
funzioni matematiche IEEE in
precisione singola, in grado di
utilizzare automaticamente il
68881/2, se ¢ presente. Saranno
apportati miglioramenti al dispo-
sitivo TrackDisk per evitare il
fastidioso click sonoro sui disk
drive che lo consentono. Verra
per_Fezionata la gestione degli er-
TOT1, €1 sara un numero variabile
di buffer per gli accessi ai dischi,
e sara possibile sfruttare la memo-
ria allocata per i buffer di accesso

al disco quando non viene utiliz.
zata.

L’Enhanced Chip Set

L’ECS ¢ composto di due chip,
il Super Agnus (conosciuto anche
come “Agnus Obeso”) e il Super
Denise. 11 Super Agnus viene ora
installato su tutti i nuovi Amiga e
puo essere montato anche sulle
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precedenti versioni dell’A500 e
dell’A2000. I1 Super Denise al
momento non ¢ ancora disponibi-
le, ma si sa gia che potra essere
installato su tutti gli A500 e
A2000.

Il Super Agnus ¢ in grado di
accedere finoa 1 MB di chip RAM
da sfruttare per la grafica, gli
effetti sonori e le animazioni.
Consente inoltre di creare big blit
da 32K x 32K.

Il Super Denise offre la risolu-
zione di schermo SuperHires da
1280 pixel per linea di scansione
su un qualunque monitor stan-
dard NTSC o PAL. Con I'aggiunta
di un monitor multisync o VGA,
grazie al Kickstart 1.4 & possibile
attivare il nuovo modo video
Productivity: uno schermo non-
interlace da 640 x 480 pixel con
un massimo di quattro colori.
Altri modi grafici includono riso-
luzioni da 1280 x 400 e da 640 x
960.

Il chip Super Denise fornisce
quattro nuovi modi genlock: il
ChromaKey che permette a ogni
registro colore di controllare la
sovrapposizione a video, il BitPla-
neKey che consente a ogni bit-
plane di effettuare la stessa opera-
zione, il BorderBlank che crea
una “cornice” trasparente nell’a-
rea di overscan dell'immagine, e
il BorderNotTransparent in gra-
do di mantenere opaca quest’area
qualunque sia il registro colore
che controlla la sovrapposizione
video.

11 Workbench 1.4

I1 Workbench ha subito modifi-
che molto rilevanti. Ora & an-
ch’esso una finestra disposta sullo
schermo Workbench (lo schermo
di default dell’ Amiga che avendo
k? stesso nome dell’applicazione
viene spesso confuso con essa). Le
1cone del disco si allineano suj lato
sinistro della finestra, pit vicino
alla posizione iniziale del puntato-
re di schermo. Le operazioni del
Workbench sono diventate asin-
crone; durante I'apertura della
finestra di un disco, o di un
cassetto, si puo selezionare un’i-

cona non appena compare, senza
attendere che appaiano tutte le
altre immagini contenute nella
finestra.

Sono cambiati anche i menu: le
vecchie voci sono ora asincrone e
alcune sono completamente nuo-
ve (New Drawer, Select All e
Quit); al Disk Menu & stata ag-
giunta la voce Re-Format DlSk:
Sono anche disponibili due nuovi
menu, Setting e Tools. Cleanup
tiene ora conto della lunghezza
del nome delle icone quando le
riordina nella finestra. )

II Setting Menu ha due voc,
View By e Show All. View By
permette di decidere come i file
devono essere visua]izzatl' dal
Workbench. Possono essere visua-
lizzati sotto forma d’icone, oppu-
re elencati per nome, dat%, o
dimensione. Questa voce € a
carattere permanente, cio¢ le ﬁ?
nestre dei dischi e dei cassettl
continuano ad aprirsi mantenen-
do Tl'ultimo modo selezionato.
Show All crea icone temporanee
per mostrare i file che non hanno
icone a loro assegnate. Selezio-
nando Show All Files vengono
create le necessarie icone tempo-
ranee, mentre Show All Icons le
cancella.

II menu Tools contiene una
sola voce, ResetWB. Questa vOce
serve per chiudere e poi riaprire il
Workbench; in tal modo permette
anche di rendere attiva la nuova
configurazione impostata con
Preferences. Ci sara la possibilita
di far comparire il nome di qua-
lunque applicazione come voce
del menu Tools e selezionarla
direttamente dal menu del Work-
bench, come accade attualmente
per Handylcons e MyMenu .

Diventera possibile selezionare
diverse icone mantenendo pre-
muto il pulsante sinistro del mou-
se e muovendo sullo schermo una
cornice di selezione. Altre m(_)dlﬁ-
che apportate alle funzioni del
mouse sono la possibilita di selct-
zionare un cassetto premendo il
pulsante del mouse due volte
all’interno della sua corrispon-
dente finestra. I1 pulsante destro
del mouse funziona ora come
tasto di cancellazione per le sele-



zioni attivate da quello sinistro

Sono cambiate le informazioni
mostrate sulla barra titolo dello
schermo Workbench. La memo-
ria disponibile nel sistema & suddi-
visa in chip e fast RAM, ed ¢
presente un orologio. I cassetti
forniscono informazioni sul nu-
mero dei file che contengono e le
icone dei dischi indicano lo spazio
ancora disponibile sul disco: I'“in-
dicatore della benzina” ¢ sparito.
Le frecce di scroll delle finestre
del Workbench sono ora disposte a
coppie nell'angolo in basso a
destra. E stato agglunto un nuovo
gadget ai cassetti, che potremmo
definire “gadget padre”, tramite
il quale & possibile risalire la
gerarchia dei cassetti aperti.

C’¢ un cassetto in piu, il casset-
to di Startup. Le applicazioni che
si trovano in questo cassetto ven-
gono mandate automaticamente
in esecuzione non appena il Work-
bench s’installa in memoria. E in

fase di realizzazione un sistema
che permettera di specificare I'or-
dine nel quale queste applicazioni
devono essere eseguite. Sia la
finestra del Workbench sia i casset-
ti possono contenere matrici gra-
fiche di sfondo, sulle quali si potra
anche intervenire tramite ’editor
accluso. Inoltre il tipo delle fonti
e la dimensione delle icone sono
ora impostabili direttamente dal-
I'utente tramite il tool Preferen-
ces.

E stato creato un nuovo tipo di
file .icon per accelerare la visua-
lizzazione delle icone nei cassetti,
notoriamente lenta in certe con-
dizioni. Si tratta di un file conte-
nitore che riunisce tutte le descri-
zioni delle icone contenute in un
cassetto. Inoltre il Workbench “ri-
cordera” tuttiicammini di ricerca
impostati nel CLI da cui ¢ stato
mandato in esecuzione e li esami-
nera ogni volta che non trovera il
tool corrispondente a una certa

icona nella locazione in cui do-
vrebbe trovarsi. Questo procedi-
mento rendera inutili molte asse-
gnazioni. Si potra anche imposta-
re la priorita dei task agendo
sull’opzione Tooltypes che appa-
re quando si seleziona la voce
Info.

11 tool Preferences permettera
di scegliere la risoluzione di
schermo del Workbench, come
pure la dimensione della fonte-ca-
rattere, il colore, lo stile, il modo
grafico, le matrici grafiche e cosi
via.

Infine, 1 messaggi di Guru Me-
ditation sono scomparsi, sostituiti
da messaggi di sistema pit esplica-
tivi.

In aoglunta a tutte queste novi-
ta, ¢ gia dlspomblle un aggiorna-
mento per la versione 1.3. Nel
box della pagina successiva sono
elencate tutte le relative informa-
zioni.

continua a pagina 41

STAMPANTI
Star LC-10 per PC/Amiga/Atari o C64 ...
Star LC-10 ione a colori

GENISCAN 4000

Nuovo Handy Scanner con interfaccia per una vasta gamma di computer, permette di

d.\g;ta].\mm

1 delle i

su carta p dole nella ia del vostro

Commodore MPS 1230, per PC/Amiga e C64 .
Commodore MPS 1500 a color .

Commodore MPS 1224 a colori per

Epson LQ-500 24 aghi ...

L]

400 punti per polhce la larghezza della campicnatura

amriva a 105 mm. con 16 livelli di grigio. Completo di controlli di luminositi ¢ contrasto,

software potentissimo per mod.xﬁcue lei

r'chesmo bili con i

programmi di grafica per vard

Nec P2200 24 aghi

Per PC

Star LC 24/10 24 aghi
Nec P6 color

Xerox PlusPage 2 Laser PostScript
Xerox 4020 InkJet color

p i ! 1’rpcr il Desktop Publishing
e per ml]l: altre applicazjoni
e compatibili

Per Amiga ...
Per Atari ST

DIGITALIZZATORI

Framer, il mxghor digitalizzatore per Amiga, in tempo reale e con una qualitd

video

1.199.000

P

€4 srafeasional

» P

S 1
P

di suoni per C64/128, non si limita a

portare nella memora del ounpulr.t i suoni ma li elabora per creare effetti
incredibili , compatibile MIDI, con un po&ennsnmo hve -sequencer ed edxmx
vi fard

Fomito con ComDrum, una batteria el

sulle potenzialitd musicali del vostro C64 ..
Digitalizzatore audio per Amiga f

... 149.000

179.000

Scheda digitalizzatrice video per PC real-ti

SUPER LIGHT PEN

Eccezionale penna ottica di alta qualita, sfrutta componenti elettroluminosi
eccellenti per una precisione millimetrica che non si riscontra assolutamente
nelle concorrenti; disegum col computer diventa piil facile e veloce,
mantenendo la precisione che pud dare un om.mo mouse. Il rapporto

11! -’. & fi
Per Amlgn o per PC con schedl grafica

SHORT-CIRCUIT MAKER

Dispositivo per tutti | computer dotat di porta parallela, crea alfinterno del vosto
computer uno strano fumo azzurrognalo rendendo inserviode la macchina. Utile per
convincere il capufficio o i genitori a cambiare computer con un modelio pil recente.

In offerta a 29.000 rimborsabili all'acquisto del computer nuovo.

MOUSE DI RICAMBIO 3
Non siete soddisfatti della qualita del vostro mouse? Oppure vi si &
rotto ¢ non ne trovate altri? Ecco la soluzione! Costruiti con
materiali d'alta qualitd, come le guide in teflon per un movimento
pil preciso, con i contatti metallici dei pulsanti, con accurato
counter ottico - 500/mm, e una pallina ad alto coefficente d'attrito.
Fate un salto di qualita!
Per PC/Amstrad
Per Atari ST
Per Amiga ...

99.000




Directory ¢

SETPATCH i
A) 1 codici di generazione degli alert sono sta;n
modificati per funzionare con macchine dotate di 1
MB di chip RAM.
B) E stata fatta una modifica al comando GetUnit del
dispositivo TrackDisk.
C) II comando EXECUTE dell'’AmigaDOS ora pud
utilizzare il comando RUN dalla lista residente.
D) La funzione UserState della libreria Exec ora
funziona anche con il 68010.
LOADWB :
A) Adesso chiude la libreria Icon.
EVAL f
A) E stata aggiunta la gestione delle parentesi e
'analisi delle stringhe ¢ stata resa piu efficiente.
DISKDOCTOR

A) E stato corretto 1'inesatto messaggio d'errore “out
of memory”.
B) Utilizza la parola chiave BufMemType della Moun-

tlist relativa al dispositivo Per poter operare con
hard disk piti grandi.

FF

A) Estato risolto l'inconveniente dell'uso scorretto dei
flag relativi alle fonti-carattere.
SETCLOCK
A) L'opzione di reset ora omette il controllo di
funzionamento dell’orologio.
MOUNT
A) Sono state aggiunte le parole chiave BAUD e

CONTROL nella Mountlist per le porte seriali
multiple.

Directory system

Format
A) Funziona con hard disk grandi (utilizza la parola
chiave BufMemType).
B) E stata corretta la logica d'inibizione.
C) Irisultati secondari sono stati corretti.
D) Messaggi d'errore piu chiari.
E) Apre la libreria Icon soltanto se ne ha bisogno.
F) E stata eliminata la parola chiave NOFFS (era
inutile).
Diskcopy
A) Se non & disponibile chip RAM, impiega la fast
RAM per le copie che utilizzano un solo disk drive.
B) Utilizzando un solo disk drive, la copia di un disco
su di una macchina dotata di 1 MB di chip RAM
funziona.
C) Esegue-la verifica per default; & stata aggiunta
un'opzione che la disabilita.
D) Apre la libreria Icon soltanto se ne ha bisogno.
E) Se la copia non ha successo, il messaggio che
indica il numero del cilindro in corrispondenza del
quale si e verificato 1'errore viene lasciato visibile
sullo schermo.
F) Irisultati secondari sono stati corretti.
G) Messaggi d'errore piu chiari.
H) E stata aggiunta la parola chiave MULTI che
permette di richiedere diverse copie di un disco.
FastMemFirst
A) Controlla la presenza di chip RAM nel modo
corretto (funzionava anche prima, me era comun-
que shagliato).

I'AGGIORNAMENTO DEL DISCO SISTEMA WORKBENCH 1.3

NoFastMem

A) E stato modificato per trasformare le richieste di
fast RAM in richieste di RAM pubblica.
SetMap
A) E stato aggiunto un controllo per assicurarsi chei
con il Kickstart V34 e precedenti, le mappe di
tastiera non oltrepassino il limite dei 64K.

Directory 1

Pipe-Handler )

A) Inomi vengono trattati prescindendo dal maiusco-
lo-minuscolo.

Speak-Handler ]

A) Non perde piu 10K quando viene ricevuto un
pacchetto di dati sconosciuto. )

B) Le opzioni non fanno pit differenze fra maiuscole e
minuscole.

FastFileSystem el o

A) 11 sistema dei file non incontra piu problemi se il
boot block di un disco contiene uno zero nella
prima long word. )

B) Ogni volta che un file contenuto in una directory
diversa dalla directory radice veniva alterato, la
data della radice veniva alterata. Questo inconve-
niente & stato corretto; al suo posto viene alterata
l'ultima data modificata.

C) A causa di un errore di calcolo che si verificava
salvando una bitmap di dimensioni superiori a 308
MB, il disco veniva sempre sottoposto al validate
durante il reset. Il nuovo limite & 2.5 GB. Provato
fino a 600 MB.

Aux-Handler

A) Imposta a 0 il campo flag aprendo il dispositivo
Serial.

Directory utilities

CMD
A) Lavora con nomi di dispositivi che contengono un
numero dispari di caratteri. 5
B) E stata aggiunta la funzione QUERY in modo che il
programma funzioni con i driver di stampa che
interrogano la stampante.
ClockPtr
A) Prevede un’opzione per visualizzare 1'ora utilizzan-
do la notazione a 24 ore.

Directory libs

version.library
A) E stato cambiato il numero della versione.

Directory devs

serial.device
A) 11 dispositivo non si blocca pit quando la velocita
di trasmissione non & corretta.
B) Si rifiuta di aprire unita non disponibili.
C) Piu basso overhead.
printer.device
A) E stato corretto il supporto per comandare le
stampanti in grado di effettuare piu passate della
testina sulla stessa riga.
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La scheda grafica ad alta
definizione A2360

La scheda grafica ad alta defini-
zione si colloca in uno degli slot di
espansione dell’Amiga. Si tratta
di una scheda costituita da cinque
aree principali: il chip Graphics
System Processor (o GSP) 34010
della Texas Instruments, una me-
moria video (frame buffer) per le
immagini, una memoria dinamica
per idatilocali e per i programmi,
un chip Brooktree Palette e un
circuito DMA, tutte risorse alle
quali ’Amiga ha completo acces-
s0.

La scheda A2360 possiede me-
moria sufficiente per mantenere i
dati di schermi da 1024 x 1024
pixel a 256 colori con due bit-pla-
ne di overlay per I'aggiunta di tre
altri colori e della trasparenza. La
memoria video ¢ organizzata a
gruppi di pixel in valori consecu-
tivi da 8 bit. Ogni valore da 8 bit

viene impiegato come puntatore
all’interno di una tavola di 256
elementi, cioé colori. La tavola é
indirizzata dal chip Brooktree
Palette, che prevede un valore
RGB da 24 bit per ciascun pixel e
mantiene una palette diversa per
i due bit-plane di overlay.

L’output video della scheda
A2360 non puo essere visualizzato
sui soliti monitor dell’Amiga.
Sembra che il miglior modo di
operare sia quello di far funziona-
re le applicazioni interagendo con
le loro interfacce grafiche sul
monitor originario del computer
e visualizzare i risultati su di un
apposito monitor collegato all’u-
scita video della A2360.

Conclusioni
Questo lungo elenco delle prin-

cipali innovazioni tecniche appor-
tate al software e all’hardware

conclude la relazione sulla Confe-
renza dei programmatori norda-
mericani dell’Amiga del 1989.
Non ho parlato di quello che
avveniva di notte durante i party,
ma molto probabilmente non in-
teresserebbe a nessuno. Per il
resto, il solo argomento che non
ho affrontato riguarda le voci che
sono circolate circa I’Amiga 3000.
I pochi dettagli che sembrano
verosimili riguardano il fatto che
utilizzera la CPU 68030 funzio-
nante a 25 MHz, che conterra bus
da 32 bit, che sara compatibile
con le schede attualmente dispo-
nibili per I’ Amiga 2000. Probabil-
mente conterra il controller per
I’hard disk direttamente sulla
scheda madre e forse sara installa-
to in un cabinet tower. Tra le
righe si & capito che gli addetti ai

lavori potrebbero vederne alcuni

prototipi prima della fine dell’an-

no, ma non ¢é stata fatta nessuna

promessa precisa. ]

MKk V' non solo & la miglior cartridge per effettuare copie di sicurezza del
proprio software, ma & anche il pit efficace velocizzatore nastro/disco € la
pit versatile cartuccia di utility esistente.

La sua peculiarita pill innovativa & data dal suo microprocessore intemo,

appositamente smdmo per sovmppom a quello
isibile al si

del computer, ed

Ad esempio, mentre le altre cartucce si fermano ad un banale "Sprite
Killer" per facilitare i giochi, Mk V' & in grado di trovare automaticamente

€

le "Poke" necessarie per le vite infinite di Isiasi p

futuro, senza attendere che siano pubb].\cam dalle riviste o che qualche
Ora anche voi potete produrre giochi

one studi il prog
"trainer”, senza alcuna conoscenza di linguaggio

sprotegge e porta da nastro a disco (e viceversa) qualsiasi programma
protetto, anche in multiload (con i parametri in dotazione); puo trasferire
molti programmii e files dal formato 5"1/4 al nuovo 1581 da 3"1/2;
velocizza il nastro 5-6 volte oppure 8-10 volte, con velocita selezionabile;
velocizza il disk drive come se fosse parallelo (2 velocita: 202 blocchi in 9
secondi oppure in 6!), ed & sempre efficace, anche con i programmi che
disabilitano i fastload normali. Mk V" incorpora un vero e proprio editor di

bi. piu facil e velo

(]

macchina! Inoltre

le scritte nelle

schermo, per poter

schermate o nel pmgramm funziona da interfaccia parallela, per collegare
al C64/128 ed usarla

d

una q d C
all'i mlemo di qualsmsl programma, anche grafico;
qualsiasi momento la schermata o gli sprites di un

piacimento. Aggiunge nuovi comandi al Basic, monitor L/M e disk, crea

su nastro, e t

stampa o di salva in
gioco, per alterarli a

altre cose ancora.

serie di immagini in seq

Per Commodore 64 e 128 (in modo 64), con qualsiasi registratore o
disk drive, originali o compatibili.

ASSICURATI ANCHE TU LA MIGLIOR CARTUCCIA PER C-64/128!

Mk V', manuale in italiano, garanzia § anni

Cavo Centronics per Mk V'

99.000
39.000

Enhancement Disk - utilities e parametri speciali
Graphic Disk, nuovo disco di utility per Mk V con SlideShow di immagini,

Sprite Editor Deluxe, Message Maker ad a

19.000

ItT0 ANCOTA ceocacsssssacsncoossssscss

.. 19.000 [§

YWNODORE /41
GAZETTE



PROVE SOFTWARE/HARDWARE

A-MAX: UN'ALLEANZA
TRA MACINTOSH
E AMIGA

La prova dell’emulatore Macintosh per I’Amiga della ReadySoft.
Tutte le informazioni sul pacchetto A-Max: installazione,
Sfunzionamento, pregi e limiti

di Morton A. Kevelson

i¢ capitato di notare che
parecchi utenti dell’A-
miga provano una certa
attrazione per il Macintosh. Que-
sto Interesse puod essere dovuto
alla somiglianza fra il Desktop del
Mac e il Workbench del-
I’Amiga, che ci fa vedere
il computer della Apple
come un concorrente di-
retto del nostro beniami-
no. O forse si tratta di un
senso di superiorita uni-
to quasi all’imbarazzo
per aver pagato cosi po-
€o un computer di piu
alto livello. Dopotutto,
1’_Amigzx mette a disposi-
zione un. sistema operati-
\(o) n_]ultltasking, potenti
modi grafici g colori e
quattro canali audjo...
tutto di serie a un prezzo
Nettamente inferiore g2
quello del Mac. Oppure
S1 tratta di un senso d’in-
vidia, perché il Mac &
riuscito a conquistarsi
una fetta di mercato pro-
fessionale mentre I’ Ami-
ga, a dispetto della sua superiori-
ta, non ha ancora raggiunto lo
stesso obiettivo.
Qualunque sia la ragione di
questa attrazione, ora, grazie alla
ReadySoft, gli utenti dell’Amiga
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hanno la possibilita di soddisfare
la loro curiosita senza dover sot-
tostare al peso economico dell’ac-
quisto. Questa software house ha
infatti realizzato A-Max, un pac-
chetto hardware /software in gra-

-l Y

The Macintosh’ emulator for your Amiga’

do di trasformare I’Amiga in un
vero e proprio Macintosh. Basan-
domi sulla mia esperienza perso-
nale, devo dire subito che 1 risul-
tati si sono dimostrati piu che
soddisfacenti.

L’installazione di A-Max

A-Max € composto di un picqolo
box d’espansione che s’inser;sce
nella porta disk drive dell’ Amiga,
e didue dischida 3,5”’. Nel primo
disco & contenuto I’Ami-
gaDOS e il programma
A-Max vero e proprio,
mentre nel secondo sono
presenti una partizione in
formato A-Max e una in
formato Macintosh. Que-
sto secondo disco, che
potremmo definire in.for-
mato “ibrido”, contiene
parecchie utility che ren-
dono possibile il trasferi-
mento di file da un siste-
ma all’altro; si tratta di un
disco che puo essere uti-
lizzato sia in uno dei disk
drive dell’Amiga in am-
biente A-Max, sia in un
disk drive Macintosh
compatibile. _

Il box pu¢ essere inseri-
to direttamente nella por-
ta disk drive dell’Amiga,
oppure puod essere colle-
gato in cascata a un disk drive
esterno. A seconda della macchi-
na a cui viene collegato (uno dei
tre modelli di Amiga, o un disk
drive esterno) occorre inserire gli
opportuni supporti in plastica in




dotazione, al fine di portarlo alla
giusta altezza perché non sforzi il
connettore.

Con ’A2000 per sistemare nel
modo migliore il box ¢ preferibile
utilizzare un cavo da collegare
alla porta disk drive (24,95 dolla-
ri). Questo cavo, oltre a permette-
re di ottimizzare lo spazio a
disposizione, serve soprattutto se
si possiede un disk drive esterno
che non permette il collegamento
in cascata di altri disk drive.

Le dimensioni del box A-Max,
in centimetri, sono 17 x 5 x 3. Su
di esso sono disposti tre connetto-
ri; oltre a quello da collegare
all’Amiga, & presente una porta
disk drive che permette di colle-
gare in cascata altri disk drive
Amiga, e, sul lato destro, una
seconda porta
utilizzabile per
collegare un di-
sk drive Macin-
tosh o uno dei
suoi cloni. Co-
me emerge dal-
la prova, I'im-
piego di un disk
drive Macinto-
sh compatibile,
sebbene non sia
assolutamente
indispensabile,
€ comunque
fortemente rac-
comandato, dal
momento che
permette di for-
mattare, leggere e scrivere dischi
nel formato previsto dal Mac.

A proposito di cloni, si racco-
mgmda comunque l'uso del disk
drive originale per leggere e
scrivere dischi in formato Macin-
tosh, dal momento che secondo la
ReadySoft con A-Max molti cloni
non funzionano.

Personalmente, mi sono servito
del disk drive Macintosh compati-
bile costruito dalla Cutting Edge,
e non ho avuto problemi. Attual-
mente la Memory and Storage
Technology Inc. (M.A.S.T.) sta
realizzando un disk drive Macin-
tosh compatibile, I"’AmigaTosh,
progettato specificamente per A-
Max. Ho avuto l'occasione di
vederlo all’opera, anche se per

Cosi si presenta all’interno il box dell’emulatore M

breve tempo, e mi & sembrato un
prodotto eccellente. La M.A.S.T.
ha anche una sede europea (oltre
che in Australia e negli Stati
Uniti) che si trova a Malmoe, in
Svezia. L’indirizzo é:

RND Data AB
Erikfaltsgatan 59, Kallarplan Gevein
Malmoe, Svezia

Per poter utilizzare A-Max &
necessario prima di tutto procu-
rarsi un set di ROM del Macinto-
sh, ovvero due chip che conten-
gono le routine base del suo
sistema operativo: in pratica sono
I'equivalente del Kickstart per
I’A500 e I’A2000. A-Max accetta
sia la versione da 64K sia quella da
128K, ma non funziona con quella

onesti. Forse la Apple ¢ preoccu-
pata per I’eccessiva proliferazione
di cloni Macintosh, di una forma
o dell’altra.

Va a questo punto sottolineato
che procurarsi le ROM in Italia
non & semplice né immediato.
Una prima ricerca svolta con
l'ausilio delle Pagine Gialle ha
dato scarsi risultati. Tutti 1 riven-
ditori e i centri di assistenza
Apple interpellati hanno dichia-
rato di non vendere ROM. In un
caso ci & stato anche risposto che
la Apple pratica una politica di
controllo della vendita delle
ROM, per evitare che siano instal-
late su cloni ed emulatori. Per
evitare spiacevoli sorprese, €
quindi consigliabile procurarsi le
ROM prima di acquistare A-Max.

Oltre alle
ROM, €& neces-
sario procurar-
si anche un di-
sco con il siste-
ma operativo
del Mac, in pra-
tica quello che
viene fornito
insieme con il
computer al
momento del-
l"acquisto.
Questo disco si-
stema contiene
l’applicazione
Desktop, il dri-

da 256K. A mio avviso conviene
procurarsi le ROM da 128K, per-
ché le altre contengono la prima
versione del sistema operativo e
limiterebbero 1’emulazione a
quella di un Macintosh primitivo.

Negli Stati Uniti, un set di ROM
da 128K costa circa 150 dollari.
Teoricamente la distribuzione
dovrebbe essere riservata ai ri-
venditori autorizzati, ma per il
momento si possono acquistare
anche per posta. Di recente la
Apple ha annunciato la sua ferma
intenzione di mettere fine alla
distribuzione non autorizzata,
per colpire soprattutto i pirati che
vendono copie delle ROM Macin-
tosh. Ma ¢ probzlbile che questo si
ripercuota anche sui distributori

intosh per C d

e Amiga  yer per la stam-
pante e altre
utility: equivale in pratica al disco
del Workbench per I'’Amiga. A
questo punto ci si puo mettere al
lavoro, anche se ci sarebbe un
ultimo passo preliminare da com-
piere... imparare come opera il
Mac, dal momento che la docu-
mentazione fornita nel pacchetto
non include un tutorial destinato
a insegnare come si usa il Mac.

L’emulazione

Ci sono parecchie versioni di
computer Macintosh, ma tutte
sono basate sul microprocessore
68000, lo stesso di cui si serve
I"Amiga. [ proprio questa comu-
nanza della CPU che permette di
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ottenere un’emulazione di tale
livello a un costo tanto basso.

II Macintosh originale aveva
sc?ltanto 128K di RAM e un solo
dlsk. drive da 400K; si poteva
agglungere un secondo disk drive
esterno, ma all’origine non era
possibile espandere ulteriormen-
te la macchina. C’¢ voluto parec-
chio tempo prima che la Apple si
decidesse a fornire un’espansione
di memoria da 512K e un disk
drive da 800K. .

A-Max emula I’odierno Macin-
tosh Plus, una macchina da 1
megabyte che pud essere dotata
di espansioni fino a 4 megabyte,

che pud dare alloggio a un hard
disk e gestire un secondo disk
drive esterno. Le ultime versioni
df:l’Mac, la SE e la serie II, si
dlsnr.lguono dalle prece-
denti per 'aggiunta di
schermi piu grandi e la
Presenza di slot d’espan-
sione.

Anche se si tratta di un
emulatore, A-Max & in
grado di gestire il softwa-
re per il Macintosh alla
stessa velocita dell’origi-
nale. Ci6 & dovuto princi-
palmente ai chip custom
dell’ Amiga, che gestisco-
no la maggior parte della
grafica senza coinvolge-
re la CPU. Nel Macinto-
sh, invece, il 68000 si
deve occupare personal-
mente anche di gestire lo
schermo da 512 x 342 pixel. Un
task del genere, ovviamente, oc-
cupa una notevole porzione del
tempo della CPU, persino in un
sistema monocromatico come
quello del Mac. Gli schermj a
colo_r] degli ultimi modelli sono
tuttt gestiti da costose schede
supplementari equipaggiate con
coprocessori grafici. I risultato &
che A-Max , anche su un comunis-
simo Am.iga senza nessuna espan-
Slone, riesce a raggiungere e
persino a superare la velocita del
Macintosh originale. Inoltre, di-
sponendo di una scheda accelera-
trice come la A2620 (che ricordia-
mo ¢é dotata del Motorola 68020)
la velocita dell’Amiga supera
quella dell’Apple Macintosh al-
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meno del 30 per cento.

1l formato dei dischi del Macin-
tosh & molto particolare, dal mo-
mento che la velocita di rotazione
del disco non & costante per tutte
le tracce, e naturalmente non e
compatibile con ’AmigaDOS. La
ReadySoft comunque ha fatto un
ottimo lavoro anche da questo
punto di vista, per quanto sotto-
ponga cosi gli utenti del pacchetto
a un piccolo sforzo logistico obbli-
gandoli a lavorare con piu di un
formato per la struttura dei dati
su disco.

Il disco sistema del Mac che
I'acquirente di A-Max deve procu-
rarsi € un disco che i disk drive
dell’Amiga non sono in grado di
leggere. Il metodo pit comodo
ma pill oneroso per procedere ¢

Sieths

i

T

Gl MeowySiz  Memoyllte  UseKidSat

o = Sawe GoAbx

LI mi It
L «':e' i Q
—

Lo schermo che permette di configurare emulatore A-Max

acquistare un disk drive Mac
compatibile, preferibilmente un
originale Apple; disponendo di
questa configurazione si possono
tranquillamente leggere e scrive-
re dischi nel formato previsto dal
Mac senza ricorrere ad alcun
artifizio. Ma A-Max permette di
collegare soltanto un disk drive
Mac compatibile, e il Macintosh &
quasi inutilizzabile con un solo
disk drive; inoltre, da un hard
disk Amiga ¢ possibile eseguire il
boot dell’emulatore, ma una volta
entrati in ambiente Mac I’hard
disk Amiga, qualunque esso sia,
non viene piu riconosciuto (nel
manuale allegato viene dichiarato
che in future versioni gli hard
disk Amiga saranno utilizzabili).

ImageWriter Emulation
[ 3
RS EET]

Per ovviare all’inconveniente, e
per non rendere indispensabile il
disk drive Mac compatibile, A-
Max consente di “vedere” i disk
drive dell’Amiga dal mondo Ma-
cintosh, proprio come se fossero
dei disk drive Mac compatibili;
ovviamente il formato di registra-
zione dei dati sui disk drive
dell’Amiga non ¢ quello previsto
dalla Apple, ma il sistema operati-
vo del Mac, opportunamente in-
gannato dall’emulatore, non se
ne accorge.

I dischi Amiga formattati con
A-Max per essere impiegati dal-
I’ambiente Mac possono imma-
gazzinare 800K di dati, la stessa
capienza dei dischi formattati dal
vero Macintosh; tra questi dischi
fittizi e quelli autentici ’emulato-
re non fa alcuna differen-
za. Se sidispone di un disk
drive Mac compatibile si
Possono per esempio uti-
lizzare le procedure di
copia del Macintosh per
copiare su un disco Ma-
cintosh un programma
contenuto in un disco in
formato A-Max, e vice-
versa. Il formato A-Max,
pero, ¢ diverso tanto da
quello AmigaDOS quanto
da quello Macintosh e
non puo essere letto diret-
tamente né dall’uno né
dall’altro sistema. Di con-
seguenza chi compra il
pacchetto, procurandosi
anche tutto I'armamentario ag-
giuntivo, si trova a dover mettere
d’accordo addirittura tre formati
diversi. Comunque, é evidente
che disponendo di un disk drive
Mac compatibile queste diversita
vengono automaticamente celate
dall’emulatore, in modo che agli
occhi dell’utente il sistema Ami-
ga-Macintosh appaia molto siner-
gico. Inoltre, si ha il vantaggio di
non dover trasferire il contenuto
del disco sistema del Mac su un
disco in formato A-Max.

Oltre a questi formati, se ne
agglunge un quarto, il Mini Tran-
sfer Disk, che serve come tramite
tra il mondo Amiga e quello
Macintosh quando non si dispone
di un disk drive Mac compatibile.



I dischi formattati in modo Mini
Transfer Disk possono immagaz-
zinare 272K con disk drive a
faccia doppia e 136K con quelli a
faccia singola. Per effettuare que-
sta formattazione occorre manda-
re in esecuzione, all’interno di un
vero Macintosh, un’apposita utili-
ty presente nel secondo disco,
quello “ibrido”, contenuto nel
pacchetto A-Max. L utilita di que-
sto formato risiede nel fatto che i
dischi con esso formattati posso-
no essere scritti con qualunque
Macintosh, e letti con i disk drive
dell’Amiga dall’ambiente Mac: i
dischi in formato Mini Transfer
Disk costituiscono quindi un im-
portante ponte di comunicazione
fra I’emulatore A-Max e i veri
Macintosh quando non si dispone
di un disk drive Mac com-

pixel in larghezza e 342 in altezza,
una situazione che non trova
riscontro in nessuno dei modi
video dell’ Amiga. Inoltre i pixel
sono quadrati e ce ne sono 72 per
pollice, una scelta che ha a che
fare con il fatto che i punti delle
stampanti hanno una grandezza
di 1/72 di pollice, e che ha reso il
Macintosh un computer ideale
per applicazioni di desktop publi-
shing. 1 pixel dell’Amiga sono
invece leggermente rettangolari.
Comunque, anche per quanto
riguarda la gestione dello scher-
mo non si pud che apprezzare il
lavoro fatto dalla ReadySoft.
A-Max mette a disposizione
un’ampia gamma di “opzioni di
schermo”. Per prima cosa si puo
scegliere tra uno schermo con o

modo “a pagine”, premendo, il
pulsante destro del mouse si “sal-
ta” all’altra meta dello schermo (il
mouse del Mac ha un pulsante
solo, che in ambiente A-Max &
emulato dal pulsante sinistro).
Con il sistema delle due scherma-
te separate, comunque, si ottiene
sempre un’immagine distorta 2
causa del fatto che i pixel vengo-
no “tirati” fino ad assumere una
forma rettangolare. Personal-
mente preferisco I'interlace.

Una seconda opzione di scher-
mo ¢é la possibilita di usare la
massima risoluzione che I’Amiga
¢ in grado di offrire senza ricorre-
re all'overscan (640 x 512 pixel).
Benché si tratti di uno schermo
piu largo di quello standard pre-
visto dal Macintosh, diventa utile
con tutti quei recenti

" & fie

Edit liew Special

patibile, anche se si tratta
di un formato al quale

System Disk

A-Max, attraverso i disk
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drive dell’Amiga, puo ac-
cedere solo in lettura. I
file in formato Mac si
possono quindi trasferire
all’Amiga fino a un massi-

mo di 272K alla volta. Si

tratta di una procedura
noiosa, ma d’altro canto
permette di evitare l'ac-
quisto di un disk drive

programmi che possono
funzionare con schermi
estesi (¢ da notare che
alcuni vecchi program-
mi, soprattutto i giochi,
esigono invece lo scher-
mo standard).

A-Max & anche in gra-
do di sfruttare fin d’ora i
nuovi modi grafici previ-
sti per I’Amiga: quando
sara disponibile il nuovo

Enhanced Chip Set, la

Macintosh. Sempre nel
disco delle utility € conte-
nuto un programma che
permette di trasferire file
in formato A-Max o Macintosh
(se si dispone di un disk drive
Macintosh collegato ad A-Max) a
un disco AmigaDOS. Ricordia-
mo, per chi non lo sapesse, che i
file previsti dal Mac sono divisi
nelle due sezioni “dati” e “risor-
se”: questa utility trasferisce sol-
tanto la sezione dei dati. Inoltre,
¢ anche possibile, tramite un’op-
portuna utility, trasferire in ma-
niera relativamente automatica il
contenuto di un intero disco Mac
compatibile in uno A-Max com-
patibile.

Le opzioni di schermo

Ho gia accennato al fatto che lo
schermo del Mac contiene 512

Ecco come si presenta il Macintosh sullo schermo dell’Amiga

senza interlace: 'interlace € ne-
cessario se si vuole che sul moni-
tor appaia l'intero schermo del
Macintosh, ma d’altra parte ¢
afflitto dal solito problema dello
sfarfallio. Lo sfarfallio puo essere
minimizzato scegliendo opportu-
namente i colori: A-Max consente
di scegliere tra i primi due colori
del Workbench (impostabili attra-
vero il tool Preferences) o una
coppia di colori di default.

Se si rinuncia all’interlace, lo
schermo del Mac occupa due
schermate dell’Amiga: per veder-
lo tutto si puo scegliere tra lo
scroll lento, lo scroll veloce e il
sistema a pagine. In ciascuno dei
tre casi & la posizione del puntato-
re del mouse che controlla qual ¢
la parte di schermo visibile. Nel

: versione attuale di A-
Max sara gia in grado di
gestire una pagina grafi-
ca da 480 linee senza
I'interlace, oppure da 960 linee
con l'interlace (disponendo ovvia-
mente del monitor adatto). Altri
modi consentiti sono lo schermo
1008 x 800 del monitor A2024 e i
modi “full page” dei monitor
della Viking Moniterm. Ho potu-
to vedere in azione A-Max su un
monitor Viking Moniterm e pos-
so confermare che i risultati sono
ottimi.

La gestione della memoria

Anche per quanto riguarda la
memoria ci sono alcune differen-
ze tra 'Amiga e il Mac, ma la
ReadySoft ¢ riuscita a trovare il
modo di aggirarle. 11 Macintosh,
infatti, si aspetta di trovare tutta
/45
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la memoria in un unico blocco
che parte dall’indirizzo 0. Nell’A-
miga, pero, soltanto la chip RAM
soddisfa questa esigenza e per
quasi tutti gli Amiga la chip RAM
¢ composta soltanto dai primi
512K di memoria; solo i futuri
modelli dell’Amiga e quelli che
verranno dotati del nuovo chip
Agnus dai propri utenti, avranno
a disposizione 1 mega di chip
RAM. Il resto della memoria
RAM, la fast RAM, in un Amiga
espanso puo essere distribuita in
diverse locazioni; la situazione
pitt comune ¢ quella del blocco da
512K di espansione interna del-
I’Amiga 500, che essendo visibile
all’indirizzo $C00000 causa a
quanto sembra i maggiori proble-
mi di compatibilita con il Macin-
tosh.

le con il vero Mac.

Se si fa uso dell’Amiga 1000
A-Max regala anche 256K di me-
moria addizionale, dal momento
che permette d’impiegare la RAM
normalmente occupata dal Kick-
start come RAM libera per 'am-
biente Mac.

A-Max pud causare anche un
certo overhead del sistema: I'e-
mulatore richiede infatti 128K e
in pitt una parte della RAM del-
I’Amiga viene occupata da una
copia delle ROM Apple (in effetti,
a parte le questioni di copyright,
le ROM originali non sarebbero
affatto necessarie, in quanto I'in-
tero sistema operativo del Macin-
tosh potrebbe risiedere su un
normale file AmigaDOS).

E opportuna qualche altra os-

il disco non viene rimesso al suo
posto.

Visto che stiamo parlando dei
disk drive, accennero a un proble-
mino che ho avuto quando ho
tentato di caricare il programma
Flight Simulator della Microsoft.
Questo programma, a differenza
del sistema operativo che pud
essere caricato da qualsiasi disk
drive, siaspetta di essere mandato
in esecuzione dal disk drive inter-
no del Mac, che nell’ambiente
A-Max corrisponde al DF0: dell’ A-
miga. Normalmente Flight Simu-
lator, che ¢ protetto, permette di
eseguire una copia di backup, e
avrei potuto farla per trasferire il
programma su un disco in forma-
to A-Max. Non ho pero potuto in
quanto il disco di Flight Simulator
I’ho avuto in prestito: pos-

Benché io abbia verifi-

“ & file Edit Uiew Special

cato che quasi tutti i
programmi per il Mac
non presentano proble-
mi di memoria con A-
Max, vi & comunque la
possibilita di migliorare
I'emulazione impostan-
do Tesatta quantita di
memoria che sara neces-
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saria. Il caso del blocco
che inizia alla locazione
$C00000 ¢ da considera-
re un caso particolare dal

so concludere soltantq
che A-Max puo dare dei

problemi con il software

protetto.

Qualche guaio
con la stampa

La debolezza maggiore
di A-Max ¢ il suo supporto
alla stampante. Il Macin-
tosh ha due porte seriali e

momento che puo essere
escluso dalla mappa di
memoria considerata da
A-Max. In ogni caso, la memoria
di cui Pemulazione non fa uso
resta sempre a disposizione del-
l'utente, e Puo essere utilizzata
PEr creare un RAM disk. Copian-
flow. 1file Desktop e System si puod
mpiegare questo RAM disk come
rlvlsco _sis.tema, risparmiando spa-
7i0 sui dischi Per memorizzare un
maggior numero di applicazioni:
inoltre, da questo (113(2122:3;:223
RAM disk ¢ anche possibile rief-
fettuare il boot.
Ho provato 'A-Max anche sul-
I"Amiga 2000 in una configura-
zione con tre disk drive Amiga,
un disk drive Macintosh e un
RAM disk da un mega, ottenendo
in pratica cinque disk drive Ma-
cintosh utilizzabili contempora-
neamente: un risultato impossibi-
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Il desk accessory Control Panel per configurare il sistema

servazione sul modo in cui A-Max
gestisce i disk drive. Con il Macin-
tosh ¢ il computer e non 'utente,
che provvede a togliere i dischi
del disk drive, mentre con I’Ami-
ga questo non ¢ possibile dal
momento che i disk drive non
hanno eiettori interni. Il proble-
ma ¢& stato risolto brillantemente:
quando si richiede al sistema di
togliere un disco da un disk drive
Amiga, il numero del disk drive
compare sullo schermo in alto a
destra. Il disk drive 1 del Mac
(quello interno) corrisponde al
DFO: dell’Amiga, mentre gli altri
sono i disk drive esterni. Se si
tenta di togliere un disco senza
l'autorizzazione di A-Max, il nu-
mero del disk drive si mette a
lampeggiare e non smette finché

nessuna porta parallela, e
le due porte sono normal-
mente utilizzate per colle-
gare una stampante e un
modem. Nell’emulazione si pud
assegnare indifferentemente 1'u-
na o I'altra porta seriale alla porta
parallela dell’Amiga; la pratica
pit comune ¢ quella di assegnare
la porta B del Macintosh alla
porta parallela, dal momento che
¢ quella pit spesso usata per la
stampante. Questo lascia libera la
porta seriale dell’Amiga per il
collegamento con un modem.

Il Mac riconosce soltanto due
tipi di stampanti: la stampante
Apple ImageWriter e la stampan-
te PostScript compatibile Apple
LaserWriter. Poiché non & detto
che un utente dell’ Amiga dispon-
ga di Stampanti come queste,
A-Max prevede la possibilita di
“tradurre” i codici normalmente
indirizzati alla ImageWriter nei



codici riconosciuti dalle Epson a 9
o a 24 aghi. Ovviamente bisogna
avere sul disco sistema del Mac un
driver adatto alla ImageWriter o
alla LQ ImageWriter. Impostan-
do le cose in questo modo, quan-
do si stampa in grafica con la
miglior qualita ottenibile dal
Mac, 'output risulta compresso
di circa il 40 per cento. La
compressione scende al 20 per
cento quando si utilizza il modo a
24 aghi.

Se si possiede una ImageWri-
ter, & possibile collegarla alla
porta seriale dell’Amiga e vederla
dall’ambiente A-Max (ma po-
tremmo dire Macintosh) come se
fosse collegata a un Macintosh
vero. Nel disco dell’emulatore &
contenuto un file esplicativo che
fornisce tutte le istruzioni neces-
sarie perché il cavo di collega-
mento instauri le corrette connes-
sioni elettriche.

Se invece si dispone di una
Apple LaserWriter, o comunque
di una stampante che faccia uso
del formato PostScript, le cose
non vanno cosi lisce: & possibile
effettuare il collegamento attra-
verso la porta seriale dell’Amiga
(ancora seguendo le opportune
indicazioni per le connessioni
elettriche), ma A-Max non per-

mette un accesso diretto dal mo-
mento che non da supporto alla
rete locale AppleTalk. Si deve
quindi salvare I'output PostScript
su un file, e trasferirlo in seguito
alla stampante servendosi delle
apposite utility messe a disposizio-
ne dall’emulatore.

Prima di concludere spendia-
mo ancora qualche parola a pro-
posito dell’emulazione della ta-
stiera. Poiché A-Max emula la
tastiera del Macintosh Plus, sono
attivi contemporaneamente sia i
tasti numerici sia le freccette. I
tasto Command (clover leaf) del
Mac puo essere emulato indiffe-
rentemente dall’'uno o dall’altro
tasto Amiga. Il tasto Option &
I'uno o Tl'altro dei tasti Alt e il
tasto Clear ¢ rappresentato dal
tasto Del. Le varie assegnazioni
dei tasti possono essere facilmen-
te controllate esaminando il desk
alccessory Key Caps del Macinto-
sh.

Conclusioni

Riassumendo, A-Max ¢ un emu-
latore che riesce a riprodurre la
maggior parte delle funzioni del
Mac. Ho verificato le sue presta-
zioni con alcuni tra i pia diffusi

programmi per il Macintosh, tra
cui Adobe Illustrator 88, WordPer-
fect, Microsoft Word, MacWrite e
MacWrite II, Excel, Aldus Free-
hand, MacPaint e MacDraw II,
oltre a parecchi giochi e utility di
pubblico dominio. La ReadySoft
garantisce anche la compatibilita
con HyperCard e con MacTermi-
nal .

I maggiori limiti del program-
ma consistono nella mancanza di
supporto agli hard disk Amiga e
nella scarsa disponibilita di emu-
lazioni di stampanti. Tra i mag-
giori meriti ¢’é invece I'eccellente
gestione dei disk drive e della
memoria dell’Amiga.

Il prezzo ¢ senz altro ragion_e-
vole, anche se si sale parecchio
con la configurazione completa.
Ma anche cosi si rimane molto al
di sotto del prezzo di un Macintq-
sh Plus originale. A-Max & consi-
gliabile soprattutto a chi usa un
Macintosh in ufficio e vuole svol-
gere un po’ di lavoro a casa, sul
suo Amiga.
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PROVE HARDWARE

LA MTS81: IL MEGLIO
DELLE STAMPANTI
ECONOMICHE

E giunta finalmente I’
contenuto? La Mannes
per PAmiga, per il C-

di questa nuova generazione

di Dario Greggio

un primo sguardo colpi-
sce per la sua linea grade-
 vole ma soprattutto pro-
fessionale. T compatta, appare
solida e sembra un prodotto dav-
Vvero serio. L'impressione a fred-
do & nettamente positiva. Poi, il
consueto colpo d’occhio al prez-
zo, che appare decisamente basso,
al punto da staccarsi nettamente
dalle altre stampantia 9 aghi. Per
chi possiede I'’Amiga o un PC la
spesa ¢ di 299 mila lire pia Iva,
mentre per un possessore di C-
64/128 arriviamo a 352 mila lire
pit Iva (Paumento del prezzo &
dovuto alla necessita dell’inter-
faccia seriale Commodore com-
patibile). Inutile dilungarsi per-
ché le cifre parlano da sole: la
MT81 ¢ sicuramente abbordabile
anche per coloro che considerano
]g Stampante un optional seconda-
T10.

Ma con cifre cosi contenute
nascono subito forti sospetti sul-
l'attendibilita della nostra prima
impressione: ci dev’essere un tal-
lone d’Achille, un rovescio della
medaglia... altrimenti si crea un
precedente pericoloso. Il mercato
infatti ci ha abituati a ritenere che
prezzi bassi e prestazioni scadenti
siano un binomio inevitabile.

Con la MT81 possiamo final-
mente affermare che oggi questo
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precedente esiste... esiste cioé una
stampante che costa poco e che
offre prestazioni di livello piui che
accettabile: una discreta gamma
di stili, una velocita abbastanza
elevata, una praticita operativa di
livello sorprendentemente pro-
fessionale e una robustezza di
fabbricazione che non fa certo
pensare a materiali scadenti as-
semblati alla meno peggio. Cre-
diamo di non sbagliare afferman-
do che la MT81 ha tutte le carte in
regola per diventare la stampante
leader, non solo nella sua bassissi-
ma fascia di prezzo, ma anche in
alcune delle fasce superiori.
Prima di procedere nella de-
scrizione, dalla quale ognuno po-
tra trarre le sue personali valuta-
zioni, vorremmo complimentarci
con la Mannesmann per aver
avuto il coraggio di aprire la
strada: ci auguriamo che questo
importante precedente sia suffi-
ciente per indirizzare anche altri
costruttori nella stessa direzione,

e che la MT81 non rimanga un
tentativo isolato.

L’analisi esterna

L’aspetto esteriore della MT81
non consente mezze misure: o
piace molto o non piace affatto.

epoca delle stampanti di buon livello dal costo
mann Tally MT81, un ottimo compagno di lavoro
64/128 o per i PC, sembra essere I’alfiere

Per quanto riguarda noi, il primo
impatto con quell’ermetico invo-
lucro bianco-ghiaccio, che sem-
bra quasi rinchiudere la stampan-
te in un guscio, ci ha dato un’im-
pressione negativa, come di ecces-
siva presunzione. Dare un look
cosi ardito a una stampante dal
costo bassissimo sembrava quasi
una presa in giro, come accade
sovente con le sfarzose copertine
di certi videogiochi il cui contenu-
to ¢ prossimo allo zero. Invece,
dopo qualche tempo e dopo aver
fatto conoscenza con la personali-
ta della stampante, quell’aria av-
veniristica ha cominciato a sem-
brarci sempre piu gradevole, e a
poco a poco ci siamo convinti che
si tratti di una delle stampanti
dall’aspetto piti simpatico che sia
mai capitata sul nostro banco di
prova.

Sulla scrivania occupa uno spa-
zio di 370 x 265 mm, mentre
verticalmente non sale oltre i 10
c¢m; I'ingombro & quindi abba-
stanza contenuto e non viene
aumentato da parti aggiuntive
come guide o trattori esterni.
Sulla sinistra troviamo una levetta
Per spostare I'astina premi-carta,
un’altra levetta per selezionare il
trascinamento a frizione o a trat-
tore (circondata da opportune
istruzioni in rilievo sulla plastica



del cabinet), la manopola per
I’avanzamento manuale della car-
ta e infine I'interruttore di accen-
sione.

Sul lato anteriore della stam-
pante si notano tre pulsanti a
membrana e quattro led rettan-
golari. Degno di nota & poi il
cicalino interno, in grado di pro-
durre diverse note: come vedre-
mo, da console si possono effet-
tuare molte comode operazioni
sulle caratteristiche di stampa, e il
cicalino & la “voce” della stampan-
te.

Sul lato supe-
riore a prima vi-
sta sembra che
non ci sia niente
se non un piano
ondulato. Due
sportelli, infatti,
coprono com-
pletamente la
meccanica di
trascinamento e
di stampa, la-
sciando soltanto
le feritoie per il
passaggio della
carta: la loro
funzione & prin-
cipalmente di
protezione, ma
servono anche

che di questo tipo: il prodotto da
infatti quella piacevole impressio-
ne di solidita che generalmente ¢
appannaggio di strumenti molto
pit costosi. Questa solidita ci
trova perfino impreparati, abi-
tuati come siamo a ritenere che le
stampanti economiche debbano
necessariamente scricchiolare di
continuo.

Proseguendo nell’analisi, sco-
priamo che mentre lo sportello
anteriore serve esclusivamente a
proteggere la zona di stampa
dalla polvere e insonorizzarla, lo

e le uniche feritoie che rimango-
no sono quella in corrispondenza
della meccanica di stampa, dalla
quale fuoriesce la carta, e quella
sul retro della stampante per
I'entrata del modulo perforato.
11 caricatore dell’inchiostro € di
tipo standard e inserirlo ¢ davve-
ro molto semplice. E solidale con
la stampante e pertanto si estende
lungo tutta la riga di stampa. La
testina € assai minuta, ma le sue
prestazioni, come vedremo, sono
ottime. Completano I’analisi
esterna la nota negativa costituita
dal cavo di ali-
mentazione
non scollega-
bile, e la pre-
senza del con-
nettore tipico
dell’interfac-
cia Centro-
nics, vicino al
quale ¢ collo-
cato un co-
perchio che se
si desidera in-
stallare I'in-
terfaccia se-
riale va elimi-
nato eserci-
tando una
pressione che
provoca il di-

per separare il
foglio entrante
da quello uscen-
te e per diminui-
re la rumorosi-
ta.

Sollevando i
due mezzi spor-
telli, bloccati da
leggeri incastri,
possiamo acce-
dere al caricatore d’inchiostro,
alla testina di stampa, al rullo di
avanzamento della carta e ai trat-
tori per moduli perforati. Sotto
I'inseritore troviamo una serie di
dip-switch, ai quali si puo accede-
re semplicemente sollevando un
foglio di plastica trasparente che
contribuisce a evitare le infiltra-
zioni di polvere all'interno.

La stampante ¢ piu pesante del
normale e i materiali usati danno
un’impressione di maggiore 10-
bustezza rispetto ad altre perifori—

sportello pitarretrato, quello che
permette di accedere al trattori,
svolge anche altre funzioni. In fag—
ti & possibile portarlo in tre posi-
zioni, evidenziate da piccoli rilievi
nella plastica, al fine di agevolare
di volta in volta l'uso dei fogli
singoli o del modqlo perforat().
Quando il coperchio ¢ piu arre-
trato, il tamburo & completamen-
te scoperto ed ¢ facile inserire 1
fogli singoli; quando invece il
coperchio & nella posizione avan-
zata il rullo € interamente coperto

stacco di alcu-
ne sottili parti
in plastica.
L’eliminazio-
ne & pero de-
finitiva visto
che non esi-
stono né inca-
stri né vitk.

La MTS81 con linseritore automatico di fogli singoli (acquistabile separatamente)

La meccanica di trascinamento

Uno dei grandi pregi della
MT81 ¢ la sua praticita d'impiego,
per la quale sono state introdotte
caratteristiche che ci aspetterem-
mo di trovare solo in stampanti
pit costose. Quella senz’altro pit
interessante ¢ il parcheggio tem-
poraneo del modulo continuo,
cio¢ la possibilita di far coesistere
un foglio singolo con un modulo
continuo, parcheggiando mo
mentaneamente il modulo conti
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nuo in maniera che resti aggan-
ciato ai trattori senza impegnare
il rullo di trascinamento.
Un’altra caratteristica che con-
tribuisce a rendere la MT81 mol-
to semplice da usare & il sistema
per allineare automaticamente la
carta alla prima riga utile di
stampa quando la stampante ope-
ra con il modulo continuo. In
pratica, quando l'utente ha ag-
ganciato ai pioli dei trattori I'ini-
zio del modulo continuo, non gli
rimane che sollevare I’astina pre-
mi-carta perché la stampante tra-
scini automaticamente il foglio
fino a portarlo nella corretta
posizione

sensore di fine carta 'unico in-
conveniente & rappresentato da
un led rosso, che si mette a
lampeggiare.

Una vasta gamma
di possibilita

Il manuale fornito con la stam-
pante comprende anche una ver-
sione in italiano, e si dimostra
abbastanza completo per quanto
riguarda le informazioni sull’'uso
quotidiano della stampante.

Invece, per ottenere informa-
zioni sulla programmabilita e per

un po’ antiquate: anziché I’ormai
diffusissimo sistema degli switch
software (generalmente control-
lati da console e per mezzo di
menu stampabili), la MT81 ripro-
pone i tradizionali dip-switch, or-
mai quasi in disuso. I pro e i
contro di questa soluzione sono
gia stati discussi anche in altre
recensioni. Se da un lato i dip-swi-
tch evitano di dover inserire un
apposito foglio di stampa, dall’al-
tro obbligano a scomodi accessi
nei meandri della stampante e,
nel caso della MT81, all’estrazio-
ne del caricatore d’inchiostro.
Inoltre, i dip-switch non sono
auto-esplicati-

per iniziare
la stampa: si
risparmia
du n que
un’ opera-
zione e sj
evita di di-
struggere il
primo foglio
nel caso ci si
dimentichi
di sollevare
I'astina. Un
simile auto-
matismo si
rivela como-
dissimo, so-
prattutto
nel caso di

vi, e richiedo-
no una consul-
tazione del
manuale.
Comunque
1 queste note
% negative ven-
\ gono in parte
b \ attenuate dal
fatto che la
stampante
consente di at-
tivare da con-
sole le funzioni
di stampa piu
frequenti (afl-
che se non In
maniera per-

un uso in-
tensivo, e in
genere & ri-
servato a modelli piu costosi.
Insieme con il sistema automatico
di parcheggio del modulo conti-
nuo rende la stampante estrema-
mente pratica da usare.
Un piccolo difetto: il sensore di
fine carta si trova troppo a sini-
stra, e rende impossibile la stampa
se il foglio & spostato un po’
troppo a destra. Ma a un piu
attento esame dej dip-switch si
scopre che disabilitando la gene-
razione del segnale sonoro di fine
carta, si disabilita anche il sistema
che blocca la stampa. Configuran-
do la stampante in questo modo si
possono introdurre i fogli in qua-
lunque posizione orizzontale sen-
za che la stampante si rifiuti di
procedere; se il foglio non tocca il
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La stampante MT81 cosi come si presenta all’acquirente. Si noti il design ricercato

poter consultare I’elenco comple-
to delle possibili combinazioni di
stili bisogna ricorrere all’Applica-
tion Manual, che non é compreso
nella confezione e che quindi
dev’essere richiesto direttamente
alla Mannesmann Tally. Questa
non ci sembra una scelta felice,
dal momento che nel manuale-ba-
se vengono descritte soltanto le
opzioni definibili con i dip-switch
e con 1 tasti membrana, con
'aggiunta di una tavola che de-
scrive sommariamente i codici dj
controllo riconosciuti dalla stam-
pante nei due modi di emulazio-
ne.

Per quanto riguarda la configu-
razione permanente, i progettisti
si sono orientati verso soluzioni

manente).
Questa carat-
teristica, mol-
to poco diffusa
nella sua fascia di prezzo, la rende
facile da utilizzare e permette di
definire trascurabile la scomodita
dei dip-switch.

Osservando la console, notia-
mo che uno dei tre tasti a mem-
brana reca la scritta “NLQ”, e
serve dunque per passare veloce-
mente dalla qualita Draft alla
qualita NLQ. Glialtri due pulsanti
servono per il passaggio dallo
stato on-line a quello off-line e per
I'avanzamento della carta: natu-
ralmente sono state previste di-
verse combinazioni di tasti che
equivalgono ad altrettanti co-
mandi. Per esempio, se si preme
brevemente il tasto dj avanza-
mento si ottiene lo spostamento
di riga in riga, ma se lo si preme



pitt a lungo si ottiene lo sposta-
mento di un intero foglio; la
combinazione LF/FF, azionata in-
sieme a ON LINE, causa 'arretra-
mento della carta di un foglio,
molto utile quando occorre ripor-
tare un foglio singolo alla posizio-
ne iniziale, oppure parcheggiare
il modulo continuo per cambiare
trascinamento. Il fatto di non
essere obbligati a estrarre il mo-
dulo continuo per passare ai fogli
singoli & uno dei punti di forza
della MT81, che la eleva a ranghi
ben piu nobili... e costosi. Questa
prerogativa, insieme all’allinea-
mento automatico del foglio di
stampa, fa della MT81 una stam-
pante molto efficiente, soprattut-
to nel caso che il

tipo di trascina- )
mento venga cam- Il
biato spesso.

Sempre da con-
sole esiste una nu-
trita serie di self-
test da attivare
all’accensione,
ossia quello in
Draft, quello
in NLQ e uno
misto che met-
te in luce nove 1
dei modi di stampa j
disponibili.

All’accensione si
puo anche impo-
stare il modo hex
dump, che trasfor-
ma in esadecimale
tutti 1 caratteri in-
viati alla stampan-
te, e oltre alla stampa esadecimale
viene proposta a fianco qucll;l in
ASCII, una caratteristica curiosa e
particolarmente gradevole.

L’ultima e piu importante pos-
sibilita che segnaliamo ¢ il modo
SELECT, che si ottiene premcndo
NLQ e ON LIN L’ attivazione
del modo SELE viene segnala-
ta dall’emissione di due suoni di
frequenza diversa. A questo pun-
to si puo attivare uno dei dieci
modi di stampa, selezionabili pre-
mendo in successione il tasto NLQ
fino a raggiungere la voce deside-
rata. Poi, con una |)rcssione del
tasto LF/FF si conferma 1'uso
dello stile selezionato. E possil)ilv

combinare diverse caratteristi-
che, come la stampa proporziona-
le, la doppia altezza o il neretto,
semplicemente eseguendo ripetu-
te selezioni; ¢ molto utile, per
esempio, la possibilita di stampare
una riga di prova nello stile
prescelto per controllare se sono
stati commessi errori. Purtroppo
tale sistema prevede I'impiego di
un foglio di carta, e quindi si
perdono parte dei benefici di cui
parlavamo prima rispetto ai me-
nu di configurazione.

L’impiego dei dip-switch con-
sente Invece un’impostazione
permanente dei parametri di
stampa. Per accedere ai 12 dip-
switch- (divisi in due gruppi) si

Per arrivare ad avere i trattori interni, lo spazio ¢ stato

deve portare la testina il piu
possibile a sinistra e sollevare un
sottile foglio di plastica trasparen-
te. 1 primi otto servono in primo
luogo per decidere I'emulazione:
si puo scegliere soltanto tra Epson
FX-85 e IBM Proprinter 11, ma sl
tratta dei due standard piu diffu-
si. Tramite gli altri interruttori si
puo poi attivare o disattivare il
sensore di fine carta, il salto della
pcrf‘orali()ne e altro. Da notare
ancora una volta gli svantaggl
rispetto ai modelli che adottano
tecniche software per la configu-
razione permanente: con i dip-
switch, per ogni parametro abbia-
mo solo due alternative che tal-

G

volta si rivelano insufficienti, co-
me nel caso della lunghezza del
foglio di stampa. A seconda del-
I’emulazione scelta, tra l'altro,
alcuni degli switch cambiano si-
gnificato. Il secondo gruppo d’in-
terruttori ha a che fare con la
selezione del set di caratteri tra
quelli forniti con la stampante (ci
sono otto possibilita) oppure tra i
set di caratteri caricabili via sof-
tware.

Il funzionamento

Tenendo conto del prezzo di
questa periferica, la prova di
stampa pubblicata nella pagina
successiva €
certamente
sufficiente per
rendersi conto
delle qualita
della MTS8I.
Esistono due
modi fonda-
mentali di
stampa, Draft e
NLQ, quest’ul-
timo ottenuto
con due passa-
te leggermente
sfalsate. Ci so-
no alcune dif-
ferenze negli
stili di stampa
disponibili con
le due emula-
zioni, ma nella
nostra prova
abbiamo cerca-
to di pr entarli tutti.

Va rilevato che il carattere ¢
piuttosto ben definito in entram-
bi i modi, e che la quantita di
varianti ¢ notevole. Specialmente
in Draft, a 130 cps i punti di cui &
composto il carattere sono ancora
abbastanza ravvicinati da garanti-
re una densita apprezzabile. Esi-
stono i soliti nero e grassetto (il
primo ottenuto ribattendo 1 sin-
goli pixel, il secondo stampando
due volte lo stesso pixel legger-
mente spostato orizzontalmente).
il |)1‘op<>r/.i<)1mlv ¢ il sottolineato.

I'ra quelli meno ¢ onsuetl, Invece,
troviamo il corsivo (anche in Nea
Letter Quality). il corsivo propon

sfruttato al meglio
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Adoppia

zionale che ¢ veramente molto
curato, gli apici e i pedici in NLQ
(che non su tutte le stampanti
sono disponibili) e infine il sopra-
lineato, ovvero la stampa di una
barretta orizzontale al di sopra
della lettera.

Le dimensioni dei caratteri pos-
SONo variare in larghezza tra i
tradizionali 5 cpi e 17,1 cpi, ma ¢
anche possibile avere un’altezza
doppia. La stampante consente
inoltre d’impostare i margini de-
stro e sinistro, al fine di effettuare
automaticamente operazioni di
giustificazione e/o allineamento
(tutto questo solo in emulazione
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Epson). Per quanto riguarda la
grafica, la stampante puo lavora-
re con un massimo di 1920 punti
per riga, un risultato davvero
eccellente. La velocita dichiarata
¢ di 130 cps in modo Draft e di 24
¢ps in NLQ; come abbiamo gia
spiegato nella recensione della
MPS 1230, questa velocita non
comprende 1 periodi di tempo
necessari al rullo per effettuare
I'avanzamento carta. Nella nostra
prova abbiamo riscontrato una
velocita effettiva di 91 cps in
Draft e 21 cps in NLQ. Si pud
notare che il tempo necessario
per I'avanzamento carta riduce la

prestazione nominale di un 30 per
cento nel modo Draft, e di un 12,5
per cento nel modo NLQ (in NLQ
dovendo eseguire due passate per
riga il tempo di avanzamento
carta assume un peso minore). 1
dati effettivi, anche se non metto-
no in luce un’efficienza superlati-
va, denotano un buon sistema di
trascinamento e dj stampa. In
questa fase, 'unica critica di un
certo peso riguarda il fatto che
I'inserimento dei fogli singoli non
¢ particolarmente agevole e co-
stringe a diverse operazioni ma-
nuali per allineare la carta. Una
guida reclinabile per I'introduzio-



ne dei fogli risolverebbe facil-
mente il problema, e ci sorprende
che non sia stata prevista. Co-
munque, il sistema di presa del
foglio & sufficientemente preciso
per non disallinearlo.

Da parte nostra, abbiamo pro-
vato la MT81 con un Amiga e con
un C-64, collaudando quindi sol-
tanto l'interfaccia seriale Com-
modore e la parallela di serie, e
non la RS-232. Con il C-64 abbia-
mo constatato che 1’emulazione
di una MPS ¢ perfetta: vengono
riprodotti tutti i caratteri Com-
modore anche in NLQ e

coperchio alla base, quindi biso-
gna armarsi di un cacciavite gros-
so ma non troppo (se si vogliono
evitare danni al contenitore) per
provare a disincastrare i cinque
fermi. Ci e voluto parecchio tem-
po per capire in quale direzione
andavano spostati gli incastri per
riuscire a sbloccarli (c’¢ anche una
vite ben nascosta sul frontale).
L’interno della stampante ¢
ordinato anche se non sembra
frutto di una realizzazione parti-
colarmente innovativa: il circuito
stampato € in bachelite marrone a

destinata ad accogliere un’inter-
faccia diversa da quella parallela
fornita di serie e integrata nella
scheda di controllo. La Manne-
smann fornisce un’interfaccia se-
riale RS-232 e un’interfaccia che
segue lo standard Commodore,
adatta al bus seriale del C-64,/128:
si tratta di piccole schede che
devono essere fissate su appositi
sostegni-distanziatori dislocati
sulla scheda principale, in modo
che la scheda dell’interfaccia so-
vrasti la logica di controllo dell'in-
terfaccia parallela; il collegamen-
to elettrico con la scheda

vengono riconosciuti i li-
mitati comandi di altera-
zione dello stile previsti
da quelle stampanti, oltre
ad altri (come per esem-
pio quello per I'attivazio-
ne del modo NLQ) che
purtroppo pero non sono
standard nel mondo del
C-64 e quindi necessitano
di driyer specifici per es-
sere riconosciuti.

qu quanto riguarda la
praticita d’uso, la MT81
non teme confronti: la
selezione dei trascina-
menti, lo scambio tra fri-
zione e trattore con il
parcheggio del modulo
continuo, I’allineamento
automatico del primo fo-
glio di stampa, la possibili-
ta di abilitare il modo di
stampa silenzioso agendo
da console, il controllo

delle piu frequenti opera-
zioni di stampa con sem-
plici e musicali interazioni
da console, sono tutte caratteristi-
che che rendono pit semplice e
piacevole I'uso della stampante da
parte dell’utente, quel genere di
caratteristiche che generalmente
vengono offerte da stampanti na-
te per soddisfare esigenze soprat-
tutto professionali.

L’aspetto interno

Aprire la MT81 non & un’ope-
razione molto agevole. Occorre
inr_1ar17.itutt0 scoprire la posizione
dei cinque incastri che fissano il

L’interfaccia seriale Commodore per il C-64]128

singola faccia, sulla quale sono
serigrafate le posizioni dei com-
ponenti e dei ponticelli. Gli ele-
menti di spicco sono quelli tipici
di una stampante, ovvero la
Eprom da 64K (che contiene le
fonti-carattere e il software di
gestione) montata sullo zoccolo, e
un grosso chip che presumibil-
mente ¢ il cuore della stampante.
L’unico altro particolare degno
di nota & I'alimentatore, che sem-
bra senz’altro all’altezza delle esi-
genze.

Sulla parte posteriore della
stampante si trova poi la zona

principale avviene attra-
verso due piattine. Il con-
nettore dell’interfaccia se-
riale RS-232 emerge dallo
sportello che si trova sopra
I'interfaccia parallela di
serie, mentre per quanto
riguarda I’interfaccia
Commodore non esiste il
connettore ma sporge di-
rettamente un cavo lungo
un metro predisposto per
il collegamento al C-64/
128. Questo cavo ¢ solida-
le con I'interfaccia, e quin-
di non é scollegabile. L’in-
stallazione di queste sche-
de & molto rapida e richie-
de soltanto I'asportazione
del coperchietto posterio-
re, che viene sostituito dal
pannello in plastica di cui
dispone 'interfaccia seria-
le: la scheda si fissa alla
piastra madre della stam-
pante con due viti. Pecca-
to che il coperchietto po-
steriore, una volta rimos-
so, non sia piu di alcuna utilita: se
un possessore di C-64/128 e di
MT81 acquista I’Amiga e toglie
'interfaccia seriale (soprattutto
per eliminare il cavetto) non puo
piu richiudere il vano aperto, €
deve ricorrere a qualche tecnica
di fortuna per evitare che entri la
polvere. Sarebbe stata preferibile
una soluzione che garantisse una
qualche via di ritorno.

Per quanto riguarda la mecca-
nica di stampa, notiamo che &
montata su una base di alluminio
e abbonda di componenti in pla-
stica soltanto dove non sono ne-

53

OAVMODOTE
GAZETTE



cessari sforzi particolari o dove si
desidera una certa elasticita fra
gli ingranaggi (gli ingranaggi in
plastica evitano danniai motori di
trascinamento se il rullo o la
testina sono impossibilitati a muo-
versi per qualche ragione). Notia-
mo con piacere
cheil carrello por-
tatestina € in allu-
minio e ha due
punti d’appoggio
per lo scorrimen-
to orizzontale che
ne garantiscono la
stabilita. Inoltre,
il carrello viene
mosso da una cin-
ghia, come accade
ormai quasi in tut-
te le stampanti
“serie”, mentre
non esiste un siste-
ma per regolare la
distanza della te-
stina dal rullo dj
stampa,

Si possono notare la Eprom estraibile, i dip-switch, il materiale fonoassorbente

Considerazioni finali

Non ci sono dubbi né incertez-
ze: il nostro giudizio sulla Manne-

tivo. Riesaminando infatti gli ap-
punti presi durante le prove, ci
siamo accorti che abbiamo finito
per criticare la funzionalita o
I'opportunita di scelte che in ogni
caso non sono mai state disponibi-
1i su stampanti di questa fascia di

prezzo. Cio significa che tutto
quello che la periferica dovrebbe
fare lo fa senza alcun problema, e
al massimo si potrebbero criticare

come il ricorso ai dip-switch e la
scarsita di emulazioni. Ma, consi-
derando la robustezza, la maneg-
giabilita, la flessibilita, la praticité
d’impiego e la buona qualita di
stampa, alcune note negative la-
sciano il tempo che trovano, in un
quadro cosi favo-
revole. In definiti-
va, la MT81 ha tut-
te le carte in regola
per diventare la re-
gina delle stam-
panti economiche
dando filo da tor-
cere anche a pro-
dotti appartenenti
a fasce di prezzo
superiori. Rappre-
senta inoltre un
importante prece-
dente che speria-
mo faccia riflettere
i produttori poco
attenti al delicato
rapporto prezzo/
prestazioni, che la
MT81 riduce ai mi-
nimi assoluti.
Infine, per chi avesse necessita
pilt professionali, segnaliamo la
possibilita di completare la MT81
con un inseritore automatico di

Smann MT81 é ampiamente posi- alcune caratteristiche secondarie fogli singoli, 'MTF8I. o
DATI TECNICI Emulazioni: Peso:
Epson FX-85 4,5 kg

Testina di stampa:
9 aghi a impatto

Velocita di stampa:
130 cps in Draft
24 cps in NLQ

Densita di stampa:
b, 10, 12, 15, 17,1 cpi

Caratteri per linea:
80 cps a 10 cpi

Buffer di stampa:
7K, espandibile a 27K
con RAM aggiuntiva

Trascinamento:

A trattore per modulo
perforato con possibilita
di parcheggio

A frizione per fogli
singoli

IBM Proprinter II

Interfaccia di serie:
Parallela Centronics

Affidabilita:
Vita della testina:
30 milioni di caratteri

MTBF (tempo medio fra un
guasto e l'altro): 3 anni

MTTR (tempo medio per
individuare ed eliminare un
guasto): 15 minuti

Vita del caricatore
d’inchiostro:
1,2 milioni di caratteri in Draft

Rumorosita:
Inferiore a 60 decibel

Dimensioni:

370 x 265 x 100 mm

Prezzo al pubblico:
L. 299.000 + Iva

Interfaccia seriale
RS-232:
L. 53.000 + Iva

Interfaccia seriale
Commodore:
L. 53.000 + Iva

Inseritore automatico
di fogli singoli MTF81:
L. 193.000 + Iva

Application Manual:
L. 30.000 + spese di spedizione

Produzione

e distribuzione:
Mannesmann Tally Srl
Via Borsini, 6

Corsico (MI)

(Tel. 02/4502850)
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DAL NOSTRO INVIATO NEGLI STATI UNITI

IL WORLD OF
COMMODORE APPRODA
A LOS ANGELES

Un’ennesima mostra Commodore deludente per la scarsita
di espositori e di pubblico, ma c’¢ qualche novita interessante
per gli appassionati di home video

di Matthew Leeds

1 World of Commodore &

una manifestazione ormai

) rpolto nota che da diversi

anni si tiene a Toronto, in Cana-

da. E I'unica mostra sulla Com-

modore nella quale viene trattata

la linea completa dei computer
CBM: dal C-64

al C-128, dal-
l’Arniga ai PC

IBM compatibi-
li.

Gli organiz-
zatori della ma-
nifestazione
(I"'Hunter
Group), con i
sostegno della

ommodore
dMmericana,

anno  cercato
di allestire ne-
gli Stati Uniti
una serie dj
mostre simili g
quella di To-
ronto. Finora
CON scarso suc-
Cesso.

La mostra tenutasi a Los An-
geles dal 19 al 21 maggio 1989 ¢
stata un insuccesso addirittura
clamoroso. Dei 56 espositori
elencati nel catalogo della mani-
festazione solo 26 erano costrut-
tori di prodotti per I’Amiga, il
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Tra i prodotti esposti al World of C d

resto era rappresentato da club di
utenti (6), riviste specializzate (8),
dettaglianti (9) e rivenditori di
C-64 e C-128 (7). Altrettanto mo-
desta ¢ stata I'affluenza del pub-
blico. Basandomi sul conteggio
delle presenze da me effettuato

e fanno capoli

/2

durante ogni giorno della manife-
stazione, non mi sorprenderei
affatto se venissi a sapere che i
dati ufficiali sono stati gonfiati di
almeno 8 mila unita.

Come se non bastasse, la divi-
sione vendite della Commodore

ha messo in scena una delle piu
imbarazzanti iniziative ai cui ab-
bia mai assistito in una manife-
stazione simile. La domenica, al
termine della mostra, ha tenuto
un’asta nello stand Commodore
per svendere tutto il materiale
avanzato dalle
varie iniziative
promozionali
degli ultimi
due anni: joy-
stick, videore-
gistratori, sof-
tware... c’era
di tutto. E dif-
ficile immagi-
nare che la
IBM o la Apple
si possano
comportare
nello stesso
modo in una
mostra di cui
siano essi stessi
gli sponsor.

A parte tut-
te queste con-
siderazioni, si
sono visti alcuni nuovi prodotti
abbastanza interessanti.

La Microillusions ha dato una
dimostrazione del suo recentissi-
mo Music-X: i due anni richiesti
dallo sviluppo avevano creato
molta attesa per questo pacchetto

anche alcuni giochi




per la composizione e I'esecuzio-
ne di brani musicali. Music-X
potrebbe mettere finalmente sul-
lo stesso piano Amiga e Macinto-
shnel campo della musica a livello
professionale.

La stessa software house ha
anche mostrato un prototipo di
generatore/lettore di time code
che funziona sia con lo standard
SMPTE sia con I'EBU, ed é in
grado di gestire i modi 24, 25, 30
e DF. Il software fornito visualizza
sullo schermo del computer il
pannello di controllo. L’hardwa-
re funziona assieme al Photon
Video Transport Controller.

Le novita del
settore video

La A-Squa-
red ha esposto
il framegrab-
ber Live! per
I’Amiga 2000,
una scheda
che accetta
due input vi-
deo e permet-
te di ottenere
effetti come
tendine e dis-
solvenze sem-
plici e incro-
ciate tra le due
fonti video.
Offre inoltre
tutti gli effetti
disponibili col
Live! originale e, in piu, effetti
tipo specchio, buco di serratura,
mattoni e chroma-key. Nello stes-
so stand era anche esposto Mondo
Stereo, un pacchetto per la crea-
zione d’immagini 3D stereo in
grado di funzionare sia con i
tradizionali occhiali rosso-blu, sia
con gli X-SPECS 3D.

DigiWorks 3D della Access Te-
chnologies costituisce un ponte
frai programmi di disegno a due
dimensioni e i digitalizzatori (che
creano immagini in formato bit-
map), e i programmi di disegno €
modellazione a tre dimensioni
(che invece rappresentano le im-
magini in formato vettoriale).
Impiegando sofisticati algoritmi

per lindividuazione dei bordi
degli oggetti disegnati, riesce ad
analizzare una qualunque imma-
gine e a produrre una descrizione
vettoriale a due e a tre dimensioni
di tutti gli oggetti in essa contenu-
ti. L’'immagine che dalla forma
bitmap ¢ stata trasformata in
forma vettoriale puo essere modi-
ficata sullo schermo per arrivare a
un risultato definitivo, e pud
quindi essere salvata per un suc-
cessivo impiego in programmi
d’animazione 3D. DigiWorks 3D
crea file vettoriali nel formato
previsto da Sculpt-Animate 4D e
Turbo Silver . Ho messo alla prova
DigiWorks 3D e posso dire che
svolge un ottimo lavoro sia sulle

La massiccia promozione riservata dalla NewTek al suo rinnovato Video Toaster

immagini monocromatiche sia su
quelle create digitalizzando un
logo o un grafico col modo line
art di DigiView.

La NewTek ha ripresentato
Video Toaster con un nuovo
prezzo di listino: 1.595 do_llari, e
pubblicizzandolo per i suoi effetti
video digitali, la generazione di
caratteri, il frame store, il frame
buffer, il frame grabber e lo
switcher con la capacita di con-
trollare la luminanza. In pit sono
previsti anche moduli hardware
aggiumivi per fornire numerose
altre interessanti caratteristiche,
come un’interfaccia D-2 (interfac-
cia video digitale composito) e la
possibilita di collegarsi alla rete

ToasterNet. Il software previsto
comprende un pacchetto di ani-
mazione in 3D di Alan Hastings
("autore di VideoScape 3D) e un
programma di disegno con piu di
due milioni di colori.

La Digital Creations sta realiz-
zando un’intera linea di prodotti
hardware e software che permet-
teranno all’Amiga una maggiore
penetrazione nel mercato video.
Tra le ultime realizzazioni ¢ da
citare SuperGen 2000, un enco-
der/genlock per I’Amiga 2000,
capace di gestire appieno il for-
mato S-VHS, con controlli della
luminanza e crominanza separati.
Un amplificatore interno consen-
te inoltre di regolare la saturazio-
ne, la tonalita,
la sotto-portan-
te e il sincroni-
smo orizzonta-
le. SuperGen
2000 permette
anche di gesti-
re autonoma-
mente il sincro-
nismo verticale
e d’intervenire
sull’intervallo
di cancellazio-
ne del quadro€
sul segnale di
sincronismo
colore. Il tutto
& controllato
via software da
un pannello. a
schermo azio-
nato tramite la
tastiera del computer. o

Oltre a SuperGen2000, la Digi-
tal Creations sta sviluppando una
scheda frame buffer in grado di
gestire display da 768 x 512 pixel
e 16,7 milioni di colori. II modo
grafico da 16,7 milioni di colori
funzionera anche con programmnui
di grafica pittorica come Qua ntel .
Ma il pacchetto fornisce inoltre
un modo grafico in tempo reale
da 256 colori, che consente il
double-buffering, la rotazione ci-
clica dei colori e l'animazione
bidimensionale.

Facendo uso della scheda tra-
me buffer con un apposito digita-
lizzatore, sara possibile la digita-
lizzazione di 60 immagini al se-
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condo. Il digitalizzatore opera
tramite il modo 4-2-2. Ogni pixel
corrisponde a tre dati da 1 byte: il
dato campione della luminanza,
quello della composizione croma-
tica rosso-giallo e quello del blu-
giallo. Ma ogni pixel & rappresen-
tato soltanto su 16 bit: il primo
byte contiene il dato campione
della luminanza, mentre il secon-
do contiente alternativamente
(da un pixel al successivo) un dato
campione cromatico di rosso-gial-
lo o di blu-giallo.

Il frame buffer occupa oltre 1
MB d’indirizzamento sul bus indi-
rizzi dell’Amiga, e funziona alla
massima velocita del bus. E anche
n grado di gestire un canale alfa
di input/ou-
tput, la traspa-
renza, l'over-
lay, e quattro
bit di profondi-
ta; puo inoltre
essere usato co-
me TBC digita-
le e produrre
alcuni effetti di
tipo ADO. La
configurazione
comprendente
la scheda frame
buffer/TBC e
il software per
il disegno ¢ di-
sponibile al
prezzo di 2500
dollari. 1] pac-
chetto software
Video Artist ac-
Cl'uso consente all’utente la com-
pilazione di una lista di effetti la
Cul generazione viene poi con-
trollata attraverso un’interfaccia
GPIB.

Oltre a tutt questi prodotti,
sara anche disponibile uno swi-
tcher su scheda, da collocare tra il
SuperGen ¢ i frame buffer, che
permettera la gestione di pit
frame buffer contemporanea-
mente.

E stato presentato Performer,
della Elan Design, anche se la

software house non esponeva uf-
fictalmente alla manifestazione.
Con questo programma ¢ possibi-
le visualizzare immagini o se-
quenze animate servendosi sem-
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plicemente della tastiera, creando
molto facilmente efficaci presen-
tazioni video. Tramite Performer
I'utente associa ogni immagine e
animazione che desidera combi-
nare nella presentazione a un
tasto della tastiera. Successiva-
mente, agendo semplicemente
sulla tastiera, cioé senza bisogno
di menu a schermo, 'utente puo
far apparire le immagini e le
animazioni in qualsiasi sequenza.
Oltre a questo metodo manuale, &
ovviamente possibile stabilire la
sequenza e i tempi di apparizione
di ogni immagine e animazione,
in modo da automatizzare un’in-
tera presentazione. Inoltre si puo
sfruttare il mouse come strumen-

L’hardware per il settore video (home e professionale) ha fatto la parte del leone

to di avanzamento e arretramen-
to lungo lintera presentazione
programmata. Il mouse puo an-
che controllare 'avanzamento e
I’'arretramento fotogramma per
fotogramma delle animazioni. In-
tgri insiemi d’'immagini e anima-
710N1 POSSONO essere memorizzati
come “ambienti” assegnabili a un
solo tasto, e sara possibile nidifica-
re i vari insiemi. L’aspetto pit
Interessante ¢ che Performer non
pone praticamente limiti ai for-
mati delle immagini e delle anj-
mazioni, che possono quindi esse-
re state generate dai pit disparati
pacchetti, come Deluxe Paint, Di-
giPaint. Photon Paint, Videoscape
3D, Turbo Silver e Sculpt.

Hard disk piu veloci
della luce

La Great Valley Products ha
presentato due nuovi prodotti
hardware: Impact A2000-SQ44 e
la serie Impact 2000 di schede
dotate di microprocessori 68020 e
68030. L’SQ44 ¢ un controller per
hard disk SCSI che funziona con
cartucce rimovibili da 44 MB. Il
tempo di accesso medio per
I’hard disk & di 25 millisecondi;
una prestazione considerevole
per qualsiasi hard disk e certa-
mente molto buona per un pro-
dotto a cartuccia rimovibile. La
GVP ha aggirato i notevoli pro-
blemi che presenta I’AmigaDOS
per larchitet-
tura a cartucce
rimovibili, e ha
realizzato un
sistema per im-
partire auto-
maticamente
un comando
DISKCHANGE
ogni volta che
una nuova car-
tuccia viene in-
serita.

La scheda
Impact 68030
usa la CPU Mo-
torola 68030
funzionante a
16 0 a 25 MHz.
Su di essa puo
essere installa-
ta una scheda
aggiuntiva che puo contenere 4 o
8 MB di RAM a 32 bit con
un’architettura che permette un
accesso a zero wait state anche a
25 MHz. La scheda Impact 68030
¢ dotata del coprocessore mate-
matico 68882, per il quale si puo
impostare la frequenza di clock
tramite un oscillatore diverso da
quello che stabilisce la frequenza
della CPU. Sulla scheda & anche
presente un controller che per-
mette "autoboot dall’hard disk.

Ho assistito a una dimostrazio-
ne nella quale la scheda Impact
68030, funzionante a 25 M1z, era
collegata a un speciale hard disk
ad accesso diretto particolarmen-
te veloce. Non avevo mai visto un



Amiga cosi veloce: le icone appa-
rivano in un solo aggiornamento
dello schermo, Deluxe Paint si
caricava quasi prima di aver ter-
minato di premere per la seconda
volta il tasto del mouse, e una
scena di Sculpt-Animate veniva
elaborata in pochi minuti anziché
in orel

La Checkpoint Technologies
ha presentato in anteprima la
scheda Serial Solution per I’Ami-
ga 2000, un’interfaccia seriale su
scheda dotata di due porte: la
prima utilizza un connettore DB
standard a 25 pin, mentre l'altra
usa un DB a 9 pin. E completa-
mente autoconfigurante, gestisce
tutte le velocita di trasmissione
fino a 57,6 Kbaud, e viene fornita
con un driver che funziona con la
maggior parte dei programmi in
circolazione.

L’emulatore Macintosh

Durante la manifestazione ¢
stato presentato ’emulatore Ma-
cintosh per Amiga, A-Max della
ReadySoft. E costituito da un
piccolo scatolotto che si applica
alla porta disk drive di ogni
modello dell’Amiga. Contiene

zoccoli per I'installazione del set
di ROM del Macintosh, porte disk
drive peridisk drive dell’Amiga e
per quelli del Mac e viene fornito
con tutto il software necessario
per ’emulazione.

Sebbene abbia alcune impor-
tanti limitazioni, e alcuni bug,
sembra ugualmente uno stru-
mento piuttosto interessante.

Considerato il costo dell’A-Max,
quello del set di ROM del Mac e
quello del disk drive Mac compa-
tibile (circa 400 dollari), questa
scatoletta sembra un mezzo molto
a buon mercato per consentire a
tutti gli utenti dell’Amiga di otte-
nere la compatibilita con il Macin-
tosh.

|

PRODUTTORI
CITATI

A-Squared

Distributions Inc.

6114 La Salle Ave., Suite 326
Oakland, CA 94611, USA
Tel. 001/415/3390339

Access Technologies
P.O. Box 202197
Austin, TX 78720, USA
Tel. 001/512/3439564

Checkpoint Technologies
P.O. Box 2035

Manassas, VA 22110, USA
Tel. 0011703/3305353

Digital Creations

2865 Sunrise Boulevard, Suite 103
Rancho Cordova, CA 95742, USA
Tel. 001/916/3444825

Fax 001/916/6350475

ElanDesign
P.O. Box 31725
San Francisco, CA 94131, USA

Great Valley Products Inc.
225 Plank Ave.

Paoli, PA 19301, USA

Tel. 001/215/8899411

Fax 001/215/8899416

Microillusions

17408 Chatsworth St.

Granada Hills, CA 91344, USA
Tel. 001/818/3603715

Fax 001/818/3601464

NewTek Inc.

115 W. Crane St.
Topeka, KS 66603, USA
Tel. 001/913/3541146

ReadySoft

30 Wertheim Court, Unit 2
Richmond Hill, Ontario
Canada L4B 1B9

Tel. 001/141617314175

CAD 3-D

PROGRAMMA AVANZATO DI GRAFICA TRIDIMENSIONALE
Per utenti di C-64/128 in modo 64

Costruzione di disegni geometrici
Rotazioni e traslazioni automatiche delle figure
Rotazioni e traslazioni virtuali, reali, relative e assolute
Output su disco e zu star?;g)ante
Sovrapposizione di piu tigure .
Funziona con stampanti %ommodore 801, 802,' 805 e plotter lag()! '
Le figure ottenute si possono modificare con Doodle e uFllxgzarg nei propri programmi
Libreria grafica inclusa e applicazioni didattiche

Indicato per: amanti di grafica, architetti, disegnatori, ingegneri, programmatori...

Inviare gli ordini a:
IHT Software - 2269 CHESTNUT STREET - SUITE 162 - SAN FRANCISCO, CA 94125 - USA

Allegate alla lettera (si puo scrivere anche in italiano) un assegno internazionale, o la fotocopia della ricevuta

di un vaglia postale internazionale, per $49.95 + 9 (spese postali)
Sono inclusi nella confezione sia il manuale in inglese sia quello in italiano




AMIGASHOP

PER COMMODORE 64 E 128
PREZZI D'IMPORTAZIONE

MIDI 64 - Lit. 79.000

FULL MIDI INTERFACE FOR THE 64/128 AT A
REALISTIC PRICE.

e MIDI in/MIDI thru/2 x MIDI out.
e Compatible with most leading software
packages..

SMART CART - Lit. 139.000

32 K pseudo ROM.

Lithium battery lasts up to Syears.
Simply load the program you require then
flick the swith. The cartridge can then
be removed just like a ROM cartridge.
Make your own cartridges including
autostart types - without EPROM burner.
32K version = 4 x 8K pages.

Some knowledge of M/C is helpful - but
full instructions included.

I/0 slot open for special programing
techniques.

°

3 SLOT Motherboard - Lit. 69.000

SAVE WEAR & TEAR ON YOUR
EXPANSION PORT

e Accept 3 cartridges.
e Switch in/out any slot
e Onboard safety fuse.
o [ully buffered
e High grade PCB
o Reser button

RMNEWEL

A CASA TUA DIRETTAMENTE 02/33000036

Aperto nei giorni feriali dalle 9.00 alle 12.30 e dalle 15.00 alle 19.00
e il sabato dalle 9.30 alle 13.00 e dalle 14.30 alle 18.30 - chiuso il lunedi

UNICA SEDE: VIA MAC MAHON, 75 - 20155 MILANO
Tel.: 02/323492 solo per negozio e informazioni relative acquisti in Milano - direttamente in sede
Tel. 02/33000036 per ordinazioni da tutta Italia; Fax 02/33000035 in funzione 24 ore su 24
BBS MODEM 02/3270226 (banca dati) al pomeriggio dopo le 13.00 fino al mattino successivo

GENISCAN GS4000 AMIGA

FINALMENTE A PREZZO ACCESSIBILE
SCANNER GS4000 AMIGA 105 mm
Compatibile DELUXE etc. Lit. 550.000

AMIGA FAX

diinviare e diricevere segnalifax, cartine,
ecc. Completo di hardware di gestione,
disco & manuale in italiano, l'installazi-

estrema.

—_—————

Straordinario FAX per Amiga, permette |

one e l'uso sono di una semplicita |

RADIOAMATORIALE!! Lit. 199 000 |

AMIGA MOVIOLA

Eccezzionale novitd, permette di rallen-
tare un gioco fino a 100 a 0, per poter
superare tutti gli ostacoli e capire con
calma il gioco, molto utile anche per pro-
grammi grafici, animazioni, cad, ecc. Puoi
variare la velocita di esecuzione, cartuc-
cia completa di istr. italiano.

L. 79.000

ACCESSORI IN OFFERTA

Mouse per C64 Commodore 1351 Lit. 49.000
Geos 64 con manuale in Italiano Lit. 35.000
Adattatore telematico (Modem) Lit. 75.000
Cartuccia CP/M Lit. 29.000
Penna Ottica 64 Lit. 19.000
Copritastiera per C64 (New) Lit. 10.000
Disk Drive OC-118, per 64/128 Lit. 235.000
Disk Drive 1541-I1, per C64/128 Lit. 320.000
Disk Drive 1581 (New per 128) Lit. 339.000
STARDOS = Velocizzatore per C64 Lit. 20.000
Emulatore 64 per Amiga Hard e Soft Lit. 19.900

ACCESSORI PER AMIGA

° Disk Drive interno 3,5" per A2000

completo di viti ecc. Lit. 169.000

e JANUS XT per Commodore A2000

(compatibilita IBM) Lit. 699.000

PRINTERS

All prices include VAT delivery & cable

We use and recommend Star printers

since they offer an unbeatable com-
bination of features. prnt  quality.
reliability and value. Make the sensi-
ble decision - get it right with a Star
printer at our special. all in. prices.

PREZZO SPECIALE




3,5" FLOPPY DISK DRIVE AMIGA

Disk Drive NEC/EPSON passante con
sconnettore

Con Contatracce Lit. 239.000

Senza contatracce Lit. 199.000

OFFERTA LIMITATA

- HARD DISK ScCSI

Per Amiga 500 = Auto Boot
28/11 MLS = 2Mb RAM opzionali
Lit. 999.000 = 1.199.000

AMIGA MOUSE

Finalmente disponibile il mouse di ricam-
bio originale Commodore, dedicato per
Amiga 500/1000/2000. Lit. 89.000

AMIGA SPLITTER

Per chi gia possiede un digitalizzatore video del
tipo Amiga Eye, Amiga Vid, Easy View, Digi
View 3.0. ecc.

Evita il passaggio dei noiosi tre fileri. Lo splicter
converte directamente |'immagine a colori,
indispensabile per chi possiede un digitalizzato-
re normale.

Lit. 249.000

MINIGEN AMIGA
MINI-GEN una grande novita per professioni-
sti ed entusiasti, per ottenere sovrapposizioni di
animazioni, titoli, messaggi, ecc.

Funziona con tucti gli Amiga ed & compatibile
con programmi come TV-text, Pro video e
molti aleri.

Ora la videotitolazione & alla portata di turti;
semplicissimo da usare.

Lit. 339.000

PRO SOUND DESIGNER .
Ovvero elaboratore professionale del suono. E
un campionatore sonoro che funziona su tutti gli
Amiga, 8 bit stereo sampler da 1 a 28 KHz
mono e da 1 a 17 KHz stereo; playback a 35
KHz, avanzate funzioni di editing e compatibile
anche con altri pacchett software come ad
esempio: Sound Sampler, Future sound, Perfect
sound, ecc.

Versione Gold 2.0, Lit. 179.000

IN OMAGGIO 20 DISCHETTI 3,5"
AMIGA MODEM 2400PAK

Modello dedicato per A500-A1000-A2000,
esterno 300, 1200, 2400 baud (V21-22-
22Bis). Autodial Autoanswer, Hayes compati-
bile, completo di software e cavo di connessione
al computer (disponibili altre versioni, 300/
1200 e 30/1200-1200/75 Videotel).

Lic. 399.000

Direttamente a colori senza filtri senza
passaggi in un tempo minimo le tue
immagini a colori digitalizzate da tele-
camera o videoregistratore da AMIGA.

DISTRIBUZIONE ESCLUSIVA
PER LA LOMBARDIA
(con contratto scritto):

NEWEL

Sono disponibili i seguenti effetti
speciali: Pixelisation, Line art, Multi
picture, Solar effect, Negative, Image
zooming, Real 3D surface mapping.

FINALMENTE VIDEON II

-Per Amiga 500,/1000/2000

-Digitalizza da 2 a 4096 colori
-Supporta le seguenti risoluzioni:

LO-RES OVERSCAN
320 x 256 384 x 282
320 x 512 384 x 564
640 x 256 768 x 282
640 x 512 768 x 564

-Carica qualsiasi immagine IFF

-Salva in formato IFF

-Facile da usare e installare

Sono inclusi i cavi, I'alimentatore e una
documentazione molto completa.

Lit. 499.000

GVP HARD CARD AUTO
BOOTING - FAST FILE S 28/11 MLS

20 Mb L. 1.299.000 - 40 Mb L. 1.499.000

La migliore cartuccia multiutility
MK5 THE BEST CARTRIGE

E' in arrivo per te che vuoi sempre il

meglio per il tuo 64/128; MKS5, con lei,

la Total Cartrige, ora avete fatto 13:

1) MKS,lamigliore pereffettuare copie
di sicurezza

2) 1l velocizzatore piu sicuro e com-
patibile Tape o Disk

3) Microprocessore studiato per sosti-
tuirsi a quello del computer, invisi-
bile e trasparente al sistema stesso

4) Ricerca le Poke per donare vite infi-
nite a tutti i programmi gioco

5) Possibilita di avere giochi in trainer

senza nozioni di linguaggio mac-

china

Sprotegge da nastro a disco € all'in-

verso qualsiasi programma anchein

Multiload

7) Trasferisce da 5"1/4 a 3"1/2

8) Velocizza 5/10 volte il nastro

9) Rende parallelo il Disk Drive (202
blocchi in 6 secondi) anche con pro-
grammi No Fastload

10) Editor di schermo per cambiare

[©)
=

scritte nei programmi

11) Interfaccia parallela Centronic Stan-
dard Grafica (con apposito cavo op-
zionale)

12) Salva e stampa schermate e Sprites
di qualsiasi gioco. con possibilita di
alterazione personalizzata

13) Nuovi comandi Basic, Monitor lin-
guaggio macchina, immaginisu nas-
tro in successione e tanto di piu

Ecco perche avete fatto 131!

Per Commodore 04 ¢ 128 compatibile

con tutti i registratori ¢ drivers in modo

04

Offerta limitata solo per 500 pezzi in

ltalia, Manuale in italiano

SPEDIZIONE OMAGGIO
Lit. 99.000




INCONTRI CON I PROTAGONISTI

U.S. GOLD:
RIFLETTORI PUNTATI
VERSO L’ITALIA

11 presidente della U.S. Gold ¢ venuto in Italia per presentare
gl ambiziosi piani della sua software house. Tra le altre cose, si e
parlato del nuovissimo gioco Indiana Jones and the Last Crusade

di Mauro Gaffo

€ non cisono pit doman-
((S de, ho io qualcosa da

chiedere a voi che siete
gli esperti del settore informatica
in Italia. Gli italiani sono famosi
in tutto il mondo per la loro
fantasia, per la loro capacita di
affermarsi in qualsiasi campo...
perché allora da voi non si produ-
ce software? In Germania e in
Francia qualcosa ¢ stato fatto, ma
dall'ltalia silenzio assoluto. Per-
ché?». Con questa domanda s &
conclusa la parte ufficiale della
conferenza stampa tenuta dal
presidente della U.S. Gold. Gli
Impacciati tentativi dj risposta
hanno messo in luce soltanto che
anche gli addetti ai lavori sono
perfettamente consapevoli di
questa situazione: i tentativi che
quielasi fanno non hanno ancora
quasi nessuna risonanza al di
fuori del nostro Paese.

Ma questa drammatica conclu-
sione a che conferenza stampa si
riferisce? Che c’entra con I'Ttalia
il presidente di una delle piu
conosciute software house ingle-
siz Cominciamo dal principio.

Alla conquista dell’Ttalia

Milano e il lussuoso hotel Gal-
lia, nei pressi della stazione Cen-

62 I VORSE

trale, sono stati il punto di parten-
za dell’aggressiva “campagna d’I-
talia” della U.S. Gold, una notissi-
ma software house inglese che ha
puntato molte delle sue carte sul
mercato europeo e soprattutto su
quello italiano. Venerdi 21 luglio,
le eleganti poltroncine della Sala
Verdi hanno accolto la stampa
specializzata e alcuni rivenditori
per una presentazione delle novi-
ta software previste per ottobre/
dicembre. Non c’era nemmeno
un computer e purtroppo non
abbiamo potuto vedere in azione,
se non di sfuggita, il nuovo India-
na Jones and the Last Crusade che
uscira in Italia poco dopo la prima
dell’omonimo film, ma qualche
notizia interessante siamo riusciti
a raccoglierla ugualmente, chiac-
chierando con Jeff Brown (diret-
tore generale della U.S. Gold) e
con John Holder (amministratore
delegato della U.S. Gold Italia e
responsabile della Leader distri-
buzione).

Il meeting & nato per volonta
della software house inglese e del
suo distributore italiano, la Lea-
der, per mettere I'accento sull’im-
portanza che il nostro Paese rive-
ste per i produttori inglesi e in
particolare per la U.S. Gold. «F
soltanto I'inizio» ha dichiarato

Jeff Brown. «In Italia intendiamo

muoverci con dinamismo in mql-
te direzioni diverse: dalla realiz-
zazione di prodotti in italiano a
una politica di prezzi che metta
fuori gioco la pirateria. E un
mercato difficile, ma assorbe cir-
ca il 20 per cento della nostra
produzione nel settore Commo-
dore. E sta crescendo».

La storia della U.S. Gold

Dopo una breve presentazione
da parte di John Holder, lo stesso

Jeff Brown si ¢ incaricato di

descrivere la sua azienda, una
software house che punta mqlte
delle sue carte su un marketing
aggressivo e fantasioso, e al tem-
Po stesso attento a compiacere il
consumatore. L’attenzione 211_16
esigenze del pubblico, che n
questo caso era formato da gior-
nalisti e da addetti ai lavori, & stata
confermata dalla presenza di un
eccellente video in italiano che
illustrava finalita e tecniche della
U.S. Gold, trasmesso subito dopo
la sintetica ma esauriente [)1‘0]“~
sione di Jeff Brown. Facciamo
dunque conoscenza con una delle
realta piu brillanti del software
inglese.

La U.S. Gold si presenta come
un’azienda a tutto tondo, che



copre ogni esigenza del mercato,
dai coin op alla produzione e
distribuzione di software per ho-
me computer. E in crescita da
cinque anni e presenta come fiori
all’occhiello la linea Epyx (creata
nel 1985), la realizzazione di gio-
chi strategici tra cui primeggia
Advanced Dungeons & Dragons, il
successo di vendite di Outrun
(750.000 copie: un vero record), il
Personal Computer Show del
1988 e i campionati di videogiochi
organizzati in collaborazione con
la National Association of the
Boys Clubs. Con orgoglio, una
voce fuori campo cita ancora il
gioco Thunder Blade, vincitore
dell’ambito titolo di “gioco del-
I’anno”. Per
questo prodotto
€& stata attuata
una strategia
promozionale
particolarmente
aggressiva, fina-
lizzata a pubbli-
cizzare il singolo
gioco piuttosto
che T'immagine
complessiva del-
la software hou-
se come accade
di consueto: co-
pertine di rivi-
ste, pubblicita
radiotelevisiva,
cassette conte-
nenti “art of
noise” del pro-
gramma... i ri-
sultati, a quanto pare, sOno stati
molto soddisfacenti.

Dopo aver dichiarato un incre-
mento delle vendite in Europa del
17 per cento lo scorso anno, Jeff
Brown & passato ai programmi
per il futuro. L’esempio di Kick-
off, un programma per Atari ST e
Amiga che viene venduto al prez-
zo di 2 sterline e 99, ¢ la dimostra-
zione piu evidente della politica
di prezzi accessibili attuata dall’a-

La wversione

zienda... naturalmente prezzitan-.

to contenuti sono possibili soltan-
to per le alte tirature, e per
Kick-off & prevista addirittura la

distribuzione di un milione di
pezzi.
Sullo stesso fronte intende

muoversi la Leader, che ha recen-
temente commissionato un’in-
chiesta di mercato per scoprire
quali sono le possibilita di acqui-
sto dell’'utente italiano. II giocato-
re medio, stando ai risultati del-
I’inchiesta, dedica circa un’ora al
giorno al suo passatempo preferi-
to, € non pud permettersi una
spesa superiore alle 60 mila lire al
mese. La conclusione piu ovvia,.
considerando anche la natura
sempre pitl impegnativa di molti
glochi, & che ogni giocatore puo
acquistare due-tre giochi al mese,
e per un distributore questo ¢
probabilmente il miglior risultato
che & possibile ottenere. D’altra
parte per raggiungerlo si devono

arcade del gioco Indiana Jones nella versione per il C-64[128

abbassare i prezzi attuali, e Hol-
der spera di arrivare ad avere in
catalogo giochi per I’Amiga a
prezzi oscillanti tra le 15 e le 18
mila lire.

Ma torniamo alla U.S. Gold e z}i
suoi progetti. Tra le altre iniziaut
ve in cantiere c’é una co]lal_m di
classici che riproporra VC.CChl suc-
cessi del passato, la realizzazioni
di giochi con allega}ta cassetta
musicale da vendersi anche nei
negozi di dischi e la promozione
di etichette come la Capcom (per
la quale sono state annunciate lc;
prossime uscite di Sirider e di
Turbo Outrun) e la Pizza Hut.
Un’altra grossa novita ¢ I'accordo
con la LucasFilm, che permettera

di proporre titoli come il gia
citato Indiana Jones and the Last
Crusade a brevissima distanza di
tempo dall’'uscita dei film. Un
altro recentissimo contratto é
quello che consentira alla softwa-
re house inglese di sfruttare il
nome di una stella del mondo
musicale come Michae] Jackson, e
in particolare di realizzare un
gioco basato sul film Moonwalker,
che lo ha visto nelle vesti di
protagonista.

Per ripetere le parole di John
Holder: «Il software, ormai, non
€ piu una cottage industry». In
altre parole, sono finiti i tempi di
una gestione “familiare” delle sof-
tware house.

Indiana
Jones

Una piacevo-
lissima sorpre-
sa dell’ultimo
minuto, che ha
costituito uno
dei momenti
pit divertenti e
simpatici della
conferenza
stampa, € stata
la proiezione di
un video del-
I'ultimo film
della serie di
Indiana Jones.
Abbiamo potu-
to vedere in an-
teprima Harrison Ford incalzato
da una torma di studentesse ur-
lanti, che scappa per I'ennésima
volta dal college dove si svolge la
sua vita d’insegnante € s"imbatt'e
subito in due sinistri personaggi.
Viene sequestrato € si ritrova in
un castello dove...

Le scene del film erano inter-
vallate da alcune animazioni del-
’lomonimo gioco che permetteva-
no un confronto immediato, an-
che se la qualita della riproduzio-
ne e la brevita degli inserti non
erano tali da consentire una valu-
tazione attendibile. Per il mo-
mento possiamo dire che il gioco
sembra superiore a Zak
McKracken e segue le sue orme



per quanto riguarda l'interfaccia
utente; sara disponibile in due
versioni: arcade e adventure (ot-
tobre/novembre). Quest’ultima,
com’e stato fatto per Zak
McKracken, sara realizzata anche
in versione italiana nei formati
Amiga e PC.

Dopo aver ascoltato altre di-
chiarazioni sulle straordinarie
qualita del gioco (soprattutto nel-
la versione adventure), che ci
sono sembrate un po’ eccessive in
rapporto alla qualita delle imma-
g{ni viste sullo schermo, & stata
dichiarata chiusa la presentazione
della U.S. Gold: «Mister Jeff
Brown ¢ ora disponibile per ri-
spondere alle vostre domande».

«Sono pron-
to a tutto» ha
dichiarato
Brown, con il
faccione sorri-
dente arrossato
da un’impru-
dente abbron-
zatura precoce.

Gli 8 bit
sono morti?

Per quanto il
presidente del-
la U.S. Gold
fosse pronto a
tutto, i presenti
S1 sono tenuti
su terreni piut-
tosto battuti e
I'unica volta che una domanda un
po’ velenosa ¢ stata fatta davvero,
abbiamo assistito a una risposta
infarcita di frasi di circostanza
degne dei piu accorti uomini
politici. Ma procediamo con ordi-
ne perché, nonostante tutto,
qualcosa d’interessante & stato
detto, e anche qualcosa di sor-
prendente.

L’eterno problema della pira-
teria ha aperto il dibattito, e la
risposta (come c’era da aspettarsi)
¢ stata che la pirateria, salvo casi
clamorosi, non si sconfigge in
tribunale. Le linee da seguire
sono fondamentalmente tre: una
politica di prezzi contenuti che
renda la pirateria sempre meno

64/ LSy

conveniente, una crescente atten-
zione al messaggio pubblicitario e
infine, soprattutto nel caso dei
giochi di simulazione, lo sforzo di
produrre una documentazione
nella lingua dell’'utente. Il proble-
ma non ¢ certo quello del ragazzo
che copia tutti i giochi su cui
mette le mani e si procura in un
modo o nell’altro un centinaio di
giochi al mese: chi potrebbe mai
avere il tempo di guardarli tutti,
in ogni caso? Chi si comporta cosi
¢ un collezionista, non un giocato-
re.

Si ¢ parlato anche dei giochi
tradotti in italiano, e Brown si &
dichiarato convinto che la strada
intrapresa con la versione in ita-

Un’immagine di Indiana Jones per I’Amiga. La versione adventure é in preparazione

liano di Zak McKracken and the
Alien Mindbenders sia da seguire
fino in fondo. Peccato che la
qualita dell’italiano, almeno fino
a questo momento, sia al di sotto
del livello minimo di dignita; c’e
da sperare che il pubblico rispon-
da positivamente e che le tradu-
zioni in futuro vengano affidate a
traduttori professionisti, anche se
questo dovesse costare qualche
sterlina in piu. Sia chiaro comun-
que che I'impegno di esportare in
Italia versioni tradotte nella no-
stra lingua ¢ lodevolissimo. Rap-
presenta una reale dichiarazione
dirispetto verso il cliente, nei fatti
e non solo a parole, e ci auguria-
mo che siano in molti a seguire

I'esempio della U.S. Gold.

D’altra parte, come emerge
dalle successive risposte di
Brown, I'Italia forse non é il
mercato europeo pit importante
ma ¢ certamente ai primissimi
posti. Qualche cifra? Le vendite
U.S. Gold all’estero nel settore
Commodore sono coperte dagli
acquirenti italiani per il 20 per
cento, e il mercato italiano appare
in crescita almeno quanto quello
inglese ¢ in declino.

Sempre a proposito del merca-
to, scopriamo con stupore che per
quanto riguarda gli 8 bit la Fran-
cia ¢ il regno dell’Amstrad, la
Spagna ¢ terra di conquista per lo
Spectrum e il C-64 ¢ il computer
di gran lunga
dominante in
Italia (ma que-
sto lo sapevamo
gia). L’Europa,
in questa ottica,
assume un’im-
portanza ancora
maggiore per le
software house,
perché il merca-
to degli 8 bit
d’oltreoceano
appare decisa-
mente asfittico.
Secondo Jeff
Brown, anzi,
«gli 8 bit in
America sono
morti». Un’af-
fermazione for-
se troppo drasti-
ca ma senz’altro rivelatrice delle
tendenze attuali. Sapendo che
I’Europa segue spesso |’esemplo
dell’America, magari con qualc.he
anno di ritardo, qualcuno si é_
preoccupato della possibilita di
un improvviso trasferimento del-
le risorse e degli investimenti
dagli 8 ai 16 bit. Ma gli utenti di
C-64/128 possono stare tranquilli:
almeno per il momento, e finché
la situazione non cambiera drasti-
camente anche in FEuropa, la
produzione U.S. Gold sara sem-
pre divisa fraternamente (fifty-fif-
ty) tra 8 e 16 bit.

Quando qualcuno ha chiesto
qual ¢ il veicolo pubblicitario che

continua a pagina 66



LE NOVITA U.S. GOLD DEL
PERIODO OTTOBRE/DICEMBRE

INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE
Produzione: Tiertex e LucasFilm
Versioni: C-64/128 e Amiga

Indiana Jones and the Last Crusade & una cerca del Graal
in chiave moderna. E ambientato nel 1938 e si dipana dalle
caverne del Colorado ai sotterranei di Venezia, per arrivare
infine a Ichloss Brunwald e alle imprevedibili trappole del
tempio del Graal.

Il gioco segue a grandi linee la falsariga del film,
riproponendone fedelmente le scene piu caratteristiche. Ne
sono previste due versioni, arcade (realizzata dalla Tiertex)
e adventure (realizzata dalla LucasFilm).

Arcade: si compone di quattro livelli d’azione con un
punteggio che aumenta ogni volta che si evita un pericolo,
si sconfigge un avversario o si recupera un oggetto. Una
curiosa interfaccia a forma di frusta permette al protagonista
di afferrare gli oggetti o di aggrapparvisi. Per quanto
riguarda le caratteristiche “di contorno” citiamo la colonna
sonora, che ricorda quella del film e ne riproduce alcuni
effetti speciali, e il volumetto allegato (il Byzantine
Crusader) che contiene la trama del gioco, alcuni suggeri-
menti e informazioni speciali.

Adventure: offre angolazioni di visuale ispirate al film e
uno scroll orizzontale che aggiunge vivacita e varieta di
movimento all'animazione 3D. Il giocatore controlla due
personaggi, Indiana Jones e suo padre, e puo verificare in
ogni momento (con un effetto “cinematografico”) che cosa
sta accadendo al ranch. Da segnalare l'interfaccia particolar-
mente intuitiva e rapida, che permette di accedere a oggetti,
verbi e locazioni tramite mouse. Nella confezione é&
compreso un manuale di 68 pagine che descrive nei dettagli
la trama del gioco, suggerendo alcuni trucchi per superare
i punti pit impegnativi.

CURSE OF THE AZURE BONDS
Produzione: Strategic Simulations Inc.
Versioni: C-64/128

E il seguito del famoso Pool of Radiance (200 mila copie
vendute in tutto il mondo), della serie Advanced Dungeons
& Dragons. Rispetto al predecessore offre un sistema di
combattimento migliore, nuovi mostri, due nuove classi di
personaggi (paladini e ranger) e moltissimi nuovi incanti.
Volendo, & possibile trasferire i personaggi da Pool of
Radiance o da Hillsfar.

11 gioco comincia dopo il salvataggio di Phlan: durante il
viaggio verso Tilverton 1'eroe incappa in un'imboscata, e al
suo risveglio scopre che qualcuno gli ha tatuato cinque
simboli di colore azzurro sul braccio destro. Prigioniero di un
incantesimo, il protagonista non puo fare altro che sottomet-
tersi alla volonta dell'ighoto avversario. La sua unica
possibilita & recarsi nei Reami Perduti per liberarsi della
maledizione.

LA BATTAGLIA D'INGHILTERRA
Produzione: LucasFilm
Versioni: Amiga

La LucasFilm ha preso spunto da una famosa battaglia
della Seconda guerra mondiale per realizzare un prodotto a
meta strada tra la simulazione e il gioco di ruolo. Aeroplani
tecnicamente perfetti rappresentati in alta risoluzione (640
x 200), scenari geografici realistici, esplosioni e traccianti
che sembrano veri...

Tra le caratteristiche piu attraenti segnaliamo la possibi-

lita di vedersi assegnare missioni casuali, o di crearsi da soli
le proprie avventure. E disponibile inoltre un replay
istantaneo che permette di rivedere la scena da diverse
prospettive, eventualmente salvandole su disco. Un manua-
le di 150 pagine, corredato da foto e dettagli storici,
completa degnamente il pacchetto.

STRIDER
Produzione: Capcom
Versioni: C-64/128 e Amiga

Strider & l'eroe incaricato d'infiltrarsi tra le fila dell'Arma-
ta Rossa per carpirne i segreti. Armato solo di una spada
fulminante deve affrontare gli attacchi del KGB e le insidie
degli elementi sulle montagne della Sibgria. Se sopravvive
viene trasportato nella giungla dove 1ncor’1tra t_nb_u di
selvaggi muniti di lance e frecce avvelenate. L'ordalia finale
& un drammatico faccia a faccia con il comandante supremo
dell'Armata Rossa: la sopravvivenza del mondo occidentale,
come noi 1o conosciamo, & nelle mani di Strider!

STORM ACROSS EUROPE

Produzione: Strategic Simulations Inc.

Versioni: C-64/128

a simulazione

L e nato a quest:
La rivista inglese Zzap ha asseg q <o di 94%. Lo

della Seconda guerra mondiale, un punteggio f 1
scenario di gioco comprende tutte le zone coinvolte nel
conflitto, da Gibilterra agli Urali. E possibile controllare ognl
aspetto delle battaglie, spostando sullo schermo armate
composte da unita di diversa potenza ed efficienza: carrl
armati, fanteria, mezzi aerei, paracadutisti... |
Alla partita possono prendere parte fino a tre giocatorl e
il controllo di una delle due fazioni puo essere affidato al

computer.

LOOM
Produzione: LucasFilm
Versioni: Amiga

Si tratta di un’avventura ambientata nell'Erg <_ielle Grangi;
Corporazioni. La vita scorre pacifica e_gh uomini sono dedm
allo studio e alla scienza... finché un giorno scompalono tutti
i membri di una corporazione. L'unico rimasto deve svelare
il mistero, salvando cosi il mondo dalla catastrofe. ]

L'interfaccia & completamente non-testuale: tutti gli
oggetti si muovono tramite mouse. Altre carattenstxphe
tecniche sono l'alta risoluzione grafica 3D, una dettaghag‘.g
animazione dei personaggi, lo scroll per i paesaggi su piu
schermi, un coinvolgente tema musicale e notevoli effetti
sonori. Al disco sono allegati un “Book of patterns” (libro
degli esempi) totalmente illustrato e una cassetta stereo
della durata di 30 minuti.

TURBO OUTRUN
Produzione: Capcom
Versioni: C-64/128 e Amiga

E un po’ presto per parlare di questa nuova versione del
famoso Outrun, campione d'incassi, dal momento che
l'uscita & prevista per Natale. Diremo soltanto che si tratta
di un viaggio in automobile, con una bionda compagna al
fianco, alla scoperta delle meraviglie turistiche e geografi-
che dei maggiori Paesi d'Europa




influenza maggiormente la vendi-
ta dei videogiochi, la risposta &
stata immediata: le recensioni
sulle riviste specializzate. Secon-
do l'inchiesta della Leader, il 70
per cento dei consumatori quan-
do entra nel negozio ha gia le idee
ben chiare su quello che vuole.
Sono utili anche le preview, ovve-
ro le “recensioni” realizzate pri-
ma che il prodotto finito sia
disponibile, ma a parere dei detta-
glianti sono troppo soggette ad
approssimazioni e affermazioni
inesatte.

Altre domande incalzano, ma
non si esce piu dagli argomenti
gia citati se non con la provocato-
ria domanda di un rivenditore:
perché cosi tanti giochi hanno
problemi addirittura a essere ca-
ricati? La risposta ¢ stata evasiva e
ben poco soddisfacente: «E un
problema che non riguarda solo
noi... In molti casi & probabile che

I'inconveniente nasca per colpa di
un uso sbagliato... Il pacchetto
puo essere stato danneggiato do-
po la vendita...». Stendiamo un
velo pietoso su un problema che
certamente non riguarda solo la
U.S. Gold, ma che ¢ molto grave
e denuncia pressapochismo e
scarsa professionalita da parte del
mondo del software. Potremmo
anche aggiungere che a volte
capita di non trovare il disco o la
cassetta nella confezione sigillata,
oppure che capita di trovare sof-
tware originale affetto da virus:
forse la fase di cottage industry non
¢ ancora stata del tutto superata.
Ma almeno la U.S. Gold sembra
che ci stia provando.

Software italiano

E la provocatoria domanda di
Jeff Brown a cui abbiamo fatto

cenno all’inizio dell’articolo? Be’,
conosciamo tutti alcune realta
indigene che stanno muovendo i
primi passi, tra le quali spiccano
(nel settore dei giochi) Simulmon-
do ed E-motion, ma vorremmo
segnalare un’altra recentissima
iniziativa che potrebbe essere una
risposta a chi dice di avere fanta-
sia e tecnica, ma si lamenta perché
gli mancano i mezzi.

Stiamo parlando di “Software
Copyright”, un gruppo di perso-
ne che si propone d’individuare
programmatori italiani in grado
di creare prodotti competitivi sul
piano internazionale, prodotti
che siano al passo con i tempi e
che possano essere esportati con
speranze di successo. Se qualcuno
sisente all’altezza, il recapito a cui
rivolgersi ¢: Software Copyright
srl, Via Mazzini 12, 21020 Cascia-
go (VA); tel. 0332/212255.

| |

LA IHT GRUPPO EDITORIALE CERCA

O Redattori tecnici per la propria redazione O

La IHT cerca un redattore da inserire nei quadri del personale.
La localita di lavoro & Milano. Inviare curriculum dettagliato.

O Collaboratori esterni O

Commodore Gazette cerca nuovi articolisti. Inviare articoli saggio e curriculum.

O Agenti pubblicitari O

Per la testata Commodore Gazette la IHT cerca agenti pubblicitari
0 agenzie di vendita degli spazi pubblicitari.

O Traduttori O

La Divisione Libri cerca traduttori ai quali affidare la traduzione dall’'inglese all’italiano
di testi tecnici sull’Amiga. Inviare curriculum dettagliato.

Gli interessati possono scrivere a:

IHT Gruppo Editoriale

Via Monte Napoleone, 9 — 20121 Milano

6H6 AV ORRE
anzeriE



ABBONATT!

A
CASA
TUA
UN
REGALO
OGNI -

Per chiunque sia interessato ai computer Corpmodore, Con_tm_odore Gazette & mdjspeqsabi{e.
Nessuna rivista in Italia offre ai suoi lettori tanta qua}lté con recensioni hardware e software, listati,
presentazioni esclusive, informazioni di ogni genere riguardanti C-64, C-128 e Amiga. : i

Un abbonamento a Commodore Gazette & il regalo pit bello che possiate fare a voi stessi e agli
altri... un regalo nuovo ogni mese. Ma non é finita! R§sparmle}rete i1 15% sul prezzo di copertina e
potrete includere nel prezzo dell’abbonamento anche i numeri arretrati che mancano alla vostra
raccolta. Resta inteso che per ogni arretrato scelto verra spedito un numero di prossima uscita in
meno. Per esempio, chi si abbona a 12 numeri a partire dal n. 1/89 e richiede 5 arretrati, ricevera 7

numeri del 1989 e 5 arretrati.

Ritagliare e spedire a: IHT Gruppo Editoriale — Via Monte Napoleone, 9 — 20121 Milano

12 numeri (L. 81.600) [J 24 numeri (L. 163.200)

Si, desidero sottoscrivere un abbonamento a O : '
5% sul prezzo di copertina

di COMMODORE GAZETTE usufruendo cosi dello sconto del 1
CHEEA cvvveeeeneeee e .
... Desidero ricevere i seguenti numeri arretrati (specificare numero

NOME € COGNOME ....vovreesemecsmrmrsessasssssssssssmssnsnsiasaseases
Indirizzo
Inizio abbonamento dal n.

€ AIINO) oo v asaeeasaasaa A A RS RESEEEEE
(] Allego assegno bancario o circolare (] Allego fotocopia della ricevuta del vaglia postale

PRI cocounonvinssnonsvamemsssniessssmisems s s s sessakemis sasion S96e




COMPUTER & TRASMISSIONE DATI: PRIMA PARTE

BIT, BAUD, BBS...
I SEGRETI DELLA
TELEMATICA

Un excursus preliminare attraverso le modalita d’impiego
del modem, i protocolli di trasmissione XModem e Kermit
e Poscura terminologia della telematica

di Avelino De Sabbata

egli Stati Uniti ormai la trasmissione
N d’'informazioni fra computer, il collega-

mento agli innumerevoli BBS (Bulletin
Board System) e alle banche dati
quotidiano per la stragrande ma
computermaniaci. In Italia inv
do, il telematico indigeno riesce a fatica (e solo da
poco tempo) a compiere le prime impacciate
esperienze. Chi si avvicina a questo nuovo modo
d’1mp_16gare (sprecare?) il proprio tempo e il
proprio daparo, ¢ ulteriormente scoraggiato dalla
presenza di concetti espressi con una terminologia
misteriosa.

Questo ar

SONo pane
ggioranza dei
ece, SIP permetten-

articolo ¢ il primo di una serie che si
prefigge di chiarire alcuni de; dubbi che assalgono
1 novizi della trasmissione dati tra computer. In
questo numero vengono analizzati i vari aspetti
della trasmissione dati tra computer e i problemi
che 51 presentano nelle applicazioni reali. Nei
prossimi numeri della rivista avremo modo di
mettere in pratica le nozioni teoriche esposte nel
primo articolo. Vi presenteremo un programma di
comunicazioni per il C-128, scritto quasi completa-
mente in Basic, che consentira aj possessori di
questo computer di effettuare le prime esperienze.
Seguira una terzo articolo, dove si portera I'atten-
zione sul mondo dei BBS, e in particolare su quelli
nazionali. Proporremo una “cronaca minuto per
minuto” di un collegamento tipo, in modo da
gui(lare i nuovi adepti nelle ])lji‘rn? esplorazioni., e
infine analizzeremo che cosa offre il mondlo A'mlga
per quanto riguarda il software di comunicazione.

I fondamenti della trasmissione

Ci sembra che non sia il caso di sottolmeqre
'importanza che hanno raggiunto nell’ambito
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professionale la trasmissione dati e i servizi a essa
dedicati. Oltre agli innumerevoli collegamenti
privati che esistono per permettere lo scambio
d’informazioni fra centri principali di elaborazio-
ne dati e centri locali di raccolta (si pensi alle
banche, alle agenzie di viaggio quando effettuano
prenotazioni su treni e aerei...), esist.ono collega-
menti che tramite la linea telefomca. vengono
instaurati per accedere a servizi telemath. Qu?St}
servizi si suddividono in BBS e banche dat}. I primi
sono dei sistemi computerizzati nagi pr‘inc1paln}eflj
te per consentire ai loro utenti di scamb}al;l
informazioni, messaggi, articoli, prggrammj. L n
genere si deve accedere a una Partlcolare area
d’informazioni” che comprende il soggetto a cul
l'utente ¢ interessato. Questi sistemi, come per
esempio BIX e Fido-Net, consentono anche di
partecipare a vere e proprie conferenze telelr'latl'
che sui piu disparati argomenti, senza muoversi dal
proprio terminale. .

Le banche dati, invece, per definizione sono gle§
data base talvolta anche molto sofisticati ai quali si
puo accedere per ottenere informazioni su un
particolare argomento. Per esempio, le Pagine
Gialle Elettroniche sono proprio una banca dati.
Le banche dati, in altre parole, non consentono
comunicazioni fra utenti, limitandosi a offrire un
archivio da consultare, mentre i BBS funzionano
come sistema di comunicazione fra utenti. La
maggior parte dei BBS, pero, offrono anche aree
strutturate sotto forma di banche dati, ed & per
questo che fra i due tipi di servizio & molto facile
fare confusione.

Purtroppo, per quanto riguarda il campo amato-
riale, che ¢ quello a noi pit vicino, in Italia siamo
ancora agli albori: I'offerta di servizi adeguati al
budget dei pochi pionieri telematici che esistono




oggi in Italia & decisamente scarsa. Unica eccezio-
ne ¢ la rete internazionale Fido-Net, che ultima-
mente ha raggiunto anche da noi una certa
estensione con 1 suoi quasi cento nodi sparsi un po’
dappertutto sull’italico stivale. Comunque, per
nulla intimoriti dalle difficolta e dalle non incorag-
gianti premesse (altrimenti che pionieri sarem-
mo?), ¢ il momento d’inoltrarci con passo deciso
Verso questa misteriosa contrada.

E evidente che per comunicare, ovvero per
trasmettere e/o ricevere, € Necessario €ssere
almeno in due: da un lato il terminale trasmittente
e dall’altro quello ricevente, opportunamente
collegati tra loro. Il collegamento puo essere
diretto, tramite un vero e proprio cavo che unisce
i due terminali, oppure, se la distanza non lo
consente, sono le linee telefoniche a fungere da
cavo di collegamento. In quest’ultimp caso, e
necessario dotare ognuno dei due terminali di un
ulteriore strumento: il modem.

Ci sembra opportuno spendere due parole per
chiarire alcuni termini che hanno a che fare
esclusivamente con le trasmissioni, e dei quali i
neofiti potrebbero non aver mai afferrato piena-
mente 1l significato. Quando si parla di collega-
menti, ¢ inevitabile incontrare parole come sum-
plex, half-duplex, full-duplex. Con questi termiil
si definisce il modo in cui i dati viaggiano sulle
linee. Ci sono interpretazioni leggermente diverse
negli Stati Uniti e in Europa e pertanto, per evitare
confusione, ne daremo esclusivamente la defini-
zione valida per noi. Dire che su una linea é stato
attuato un collegamento simplex, significa che
uno dei due terminali & predisposto.solo per la
ricezione o la trasmissione, e quindi che i dati
viaggiano in un’unica direzione. Questo modo di
comunicare non & quasi pitt usato, senonin sistemi
di telescriventi, dove il terminale ricevente essen-
do fondamentalmente “stupido” non potrebbe
fare altro che ricevere. .

Con il termine duplex viene invece m_dlcato un
collegamento attraverso il quale i dati possono
viaggiare nelle due direzioni. Si suddivide n'el
collegamento full-duplex, che prevede lo scambio
di dati nelle due direzioni contemporaneamente, €
nel collegamento half-duplex, che prevede ancora
lo scambio di dati nelle due direzioni, ma a Senso
unico alternato. Generalmente, viene instaurato
un collegamento half-duplex solo quzmdo 19
scambio di dati nelle due direzioni non puo
avvenire contemporaneamente  per. limitazioni
hardware di uno o di entrambi 1 terminali.
Comunque, attualmente quasi tutti i cgllegmnc]’m
telematici che prevedono lo scambio d’informazio-
ni nei due sensi vengono messi in atto con la
modalita di trasmissione full-duplex.

Altri due termini che in alcuni casi
problemi di comprensione, sono Origmate ¢
Answer. Si usa dire che il terminale chiamante € 1n
Originate (da origine al (*ollegmnenlo): mentre il
terminale che risponde alla chiamata ¢ in Answer
(risposta). E per esempio il caso di tutti i BBS e delle

casi creano

banche dati, che sono sempre configurati in
Answer, mentre il terminale che effettua la
chiamata dov’essere in modo Originate.

A questo punto ci sembra necessario fissare
I’attenzione su cio che viene trasmesso, che si tratti
di dati numerici, programmi o pura conversazione
telematica. Ebbene, qualunque informazione digi-
tale venga trasmessa da un sistema computerizzato
a un altro lungo una linea che supponiamo seriale,
a livello “atomico” ¢ sempre costituita da singoli
bit. Questa unitd minima per la trasmissione &
sempre e comunque rappresentata fisicamente
dall’assenza o dalla presenza di un’opportuna
differenza di potenziale sulla linea elettrica che
instaura il collegamento (per il momento non
consideriamo la modulazione e la demodulazione
effettuata dai due modem eventualmente presenti
lungo il collegamento).

Naturalmente con un singolo bit si puo fare ben
poco e pertanto € necessario un codice che
permetta I'uso di simboli comprendenti un alfabe-
to con maiuscole e minuscole, cifre, punteggiatura
e alcuni caratteri di controllo: codici per rappre-
sentare queste informazioni ne esistono diversi
(coniati da organizzazioni come il CCITT e la
Western Union: per esempio il codice EBCDIC,
che con informazioni da otto bit rappresenta
univocamente 256 dati diversi, oppure il codice
Baudot a cinque bit), ma quello che é stato
universalmente accettato e indicato come standard
dall’ANSI ¢ il codice ASCII (American Standard
Code for Information Interchange) a noi tutti
familiare.

11 codice ASCII é nato inizialmente con soli 128
simboli (rappresentabili quindi su 7 bit), sufficienti
per controllare la trasmissione e inviare informa-
zioni sotto forma di testi. Spesso pero viene usata
una versione estesa a 8 bit, la quale permette la
codifica di altri 128 caratteri, nei quali si trovano
simboli grafici e alcuni caratteri alfabetici usati
solo in particolari nazioni; mentre il significato dei
primi 128 caratteri ¢ univocamente definito dal
codice ASCII, i rimanenti 128 caratteri del codice
esteso assumono significati che variano da compu-
ter a computer. Caratteri appartenenti al set esteso
concorrono quasi sempre a formare documenti
creati con word processor, tabelloni elettronici,
archivi e cosi via, nei quali svolgono anche funzioni
di controllo sulla formattazione.

Comuque, il codice ASCII ¢& solo una tavola che
permette di assegnare simboli ben precisi ai dati
(espressi su sette o otto bit) che vengono trasmessi
lungo la linea. Ai fini della trasmissione € solo
necessario stabilire da quanti bit & rappresentato
ogni dato, mentre il modo in cui il dato dev’essere
interpretato riguarda una fase successiva alla sua
ricezione. Ovviamente, se 1 dati da trasmettere
costituiscono 1 codici di un programma o la
rappresentazione di un’immagine, devono essere
necessariamente espressi su otto bit, dal momento
che la loro rappresentazione nella memoria di un
computer ¢ sotto forma di byvte. Quindi la natura

(T /69




del dato dev’essere nota prima che la trasmissione
abbia inizio.

Dovremo pertanto adottare I'uno o I'altro set (7
o 8 bit) in relazione al materiale da trasmettere o
ricevere.

Nella Tavola 1 ¢ rappresentata 1’elenco dei
primi 128 simboli ASCII (quelli rappresentabili su
7 bit), e nella Tavola 2 viene riportato un elenco
dei codici di controllo con una definizione estesa
per quanto riguarda i codici che intervengono
attivamente nella trasmissione dei dati.

La trasmissione dei dati
Oltre a stabilire quanti

trasmessi per rappresentare un dato, come per
esempio la lettera A, occorre decidere come
trasmetterli. I computer possiedono generalmente
due porte di comunicazione: la porta parallela e la
porta seriale. Avendo la possibilita di collegare i
terminali con un numero di cavi almeno pari al
numero di bit che costituiscono il carattere da
trasmettere (questa possibilita & data non solo dalla
presenza delle porte parallele, ma anche dalla
limitata distanza del collegamento), ¢ possibile
attuare la trasmissione parallela: tutti i bit di un
singolo dato vengono contemporaneamente rap-
presentati sulle linee del collegamento, per mezzo
di opportune differenze di potenziale applicate a
ogni linea elettrica; questa presenza di potenziali
“a uno” e “a zero” viene avvertita sulle linee dal
ricevente, che € quindi in grado di leggere il dato
rappresentato. In effetti il numero di linee necessa-
rie per un collegamento parallelo supera di gran
lunga le S€tte o otto necessarie per il semplice dato:
occorrono infatti alcuni collegamenti pericontrol-
1i della comunicazione vera e propria

bit devono essere

(handshaking) e per il controllo degli errori, e tutta
una serie di collegamenti di contorno necessari per
il dialogo con le periferiche. Infatti il collegamento
parallelo ¢ il piu usato per la comunicazione tra
unita centrale e periferiche, in quanto ¢ evidente-
mente il pia veloce e le periferiche come le
stampanti sono quasi sempre sufficientemente
vicine all’unita centrale. L’hardware che costitui-
sce di fatto lo standard per i collegamenti paralleli
¢ l'interfaccia parallela Centronics. o

Nel caso che le distanze tra i terminali non
consentano questo tipo di collegamento ¢ necessa-
rio trasmettere ogni carattere un bit alla volta su
un’unica linea elettrica. In questo modo si instaura
una comunicazione seriale.

La trasmissione seriale

E opportuno trattare in modo particolarmente
approfondito la tecnica della trasmissione seriale,
essendo quella impiegata in tutti i collegamenti a
servizi telematici. Questo approfondimento, oltre
a offrire un know-how su come realmente avviene
una trasmissione seriale, & necessario se si desidera
scrivere un programma di comunicazione.

Com’¢ gia stato accennato, ogni dato dev’essere
prima di tutto suddiviso nei suoi componenti
elementari, cioé i bit. Di questa trasformazione da
informazione parallela contenuta in un byte di
memoria a informazione seriale si occupa general-
mente I'hardware dell’interfaccia seriale, dotata di
un circuito integrato UART (Universal Asynchro-
nous Receiver/Transmitter, trasmettitore-ricevi-
tore asincrono universale) progettato proprio per
questo compito. I segnali che si ottengono dalla
trasformazione di ogni byte vengono inviati su di
un’unica linea, e per evitare che si possano creare

TAVOLA 1: CODICI ASCII A 7 BIT

TMOOW>OOND A WD

3 4 5 6 7
011 100 101 110 1
0 @ P p
1 A Q a q
2 B R b r

3 C S c s

4 D T d t

o E U e u
6 F v f v

8 G W g w
8 H X h X

9 | Y i y

: J Z j z

i K [ k {

< L N [ |
= M ] m |
= N A n ~
? o] - o DEL




Valore Ctrl- ASCIl Definizione

dec.

0 @ NUL Null character

i A SOH Start Of Heading

2 B STX Start Of TeXt

3 Cc ETX End Of TeXt

4 D EOT End Of Transmission
5 E ENQ ENQuiry

6 F ACK  ACKnowledge

7 G BEL Bell

8 H BS BackSpace

9 I HT Horizontal Tabulation
10 J LF Line Feed

11 K VT Vertical Tabulation
12 L FF Form Feed

13 M CR Carriage Return

14 N SO Shift Out

15 o] sl Shift In

16 P DLE Data Link Escape
1720 QT DC Device Control n

21 u NAK Negative AcKnowledge
22 \Y SYN SYNchronous idle
23 W ETB End Of Transmission Block
24 X  CAN  CANcel

25 Y EM End Of Medium

26 Z suB SUBstitute

27 ESC  ESCape

28 FS File Separator

29 GS Group Separator

30 RS Record Separator

31 us Unit Separator

32 SPACE BLANK

127 DEL  DElete

TAVOLA 2: DEFINIZIONE DEI CARATTERI DI CONTROLLO NEL CODICE ASCII

Descrizione

Carattere nullo

Inizio dell'intestazione. Indica [l'inizio dell'intestazione che
definisce ogni blocco di dati

Inizio del testo. Indica I'inizio del testo. Se esiste I'intestazione,
STX é posto subito dopo per separarla dai dati veri e propri
Fine del testo

Fine della trasmissione. Questo carattere puo indicare la fine
normale di una trasmissione o la richiesta di abortire la
trasmissione

Richiesta. Viene usato per richiedere una risposta all’altro
terminale. La risposta dipende dal protocollo usato
Riconoscimento. Normalmente usato per segnalare una
risposta affermativa o il successo nel trasferimento dei dati
Segnale sonoro

Muove il cursore indietro

Tabulatore orizzontale

Avanzamento a riga nuova

Tabulatore verticale

Salto pagina

Ritorno carrello

Sposta fuori

Sposta dentro

Perdita collegamento dati. Interrompe momentaneamente |l
flusso dei dati, e indica che i caratteri che seguono (nel numero
rigidamente definito dal protocollo in uso) devono essere
interpretati come ulteriori sequenze di caratteri di controllo
Controllo dispositivo, dall'1 al 4

Riconoscimento negativo. Usato come risposta negativa. In
generale viene contrapposto al carattere ACK per segnalare un
errore nel ricevimento di un blocco di dati

Usato nelle trasmissioni sincrone per stabilire e mantenere il
sincronismo durante il trasferimento

Fine del blocco dati. Indica il termine di un blocco di dati
trasmessi. Se il protocollo prevede un controllo del blocco,
questo & immediatamente seguito da ETB

Annullamento

Fine del mezzo

Sostituto

Carattere di escape

Separatore di file

Separatore di gruppo

Separatore di record

Separatore di unita

Spazio bianco

Cancella a sinistra

equivoci nell’interpretazione, la comunicazione
deve seguire un rigido protocollo al quale devono
attenersi sia il terminale ricevente sia quello
trasmittente. Infatti, a differenza della trasmissio-
ne parallela dove si hanno a disposizione parecchie
linee ausiliarie oltre a quelle che rappresentano il
dato, tramite le quali si puo effettuare la sincroniz-
zazione dei terminali, nel caso della comunicazio-
ne seriale i dati devono autodefinirsi.

L’interfaccia seriale RS-232C

Per quanto l'interfaccia RS-232C abbia di fatto
imposto il suo standard nel campo delle comunica-
zioni seriali, a causa di alcune carenze funzionali
(non ultima la limitata velocita) negli ultimi tempi
sono stati studiati mighoramenti che hanno dato
origine alla definizione di nuove interfacce seriali
da parte della ETA (Electronic Industries Associa-
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tion): RS-422A, RS-449, RS-423A. In ogni caso
queste interfacce, sebbene possiedano caratteristi-
che molto evolute, sono ancora poco diffuse e
limitate esclusivamente all’ambito professionale.
Pertanto non ne parleremo.

L’interfaccia RS-232C, classificata V.24 nelle
raccomandazioni CCITT (Comitato Consultivo
Internazionale per la Telegrafia e la Telefonia),
prevede un connettore a vaschetta a 25 poli.

Naturalmente, nonostante gli sforzi dei vari
organismi internazionali per definire standard
validi u_niversalmeme, di fronte a problemi di
costo e in alcuni casi anche per motivi di spazio,
ogni costruttore ha optato per soluzioni proprie.
Ci ritroviamo cosi con una nutrita schiera di
connettori di fogge diverse e, quel che & piu grave,
con l'e linee elettriche il pit delle volte connesse in
modi talmente diversi dallo standard V.24 da
rendgre arduo anche il pit semplice dei collega-
menti.

E questa la si-
tuazione che
per esempio ri-
troviamo nei
nostri Commo-
dore 64,128,
dove il connet-
tore ¢ un DIN
esapolare, e a
parte il piedino
di massa non
presenta altre
linee che segua-
no lo standard
raccomandato
(si consulti i]
manuale in do-
tazione al C-64
oalC-128 perla
descrizione dj
ogni pin).

Nell’interfac-
cia seriale RS-
2.32C.i livelli logici 1 e 0 sono rappresentati dai
thlh di tensione -12V e +12V. L’interfaccia
seriale Commodore funziona invece con livelli
TTL (0V e +5V) e pertanto il collegamento di
dlqusl[lYl che seguono lo standard v.94 ¢ possibile
solo impiegando particolari interfacce da inserire
nella user port, in grado di trasformare i livelli
TTL dei segnali Commodore in normali livell;
V.24.

Secondo questo standard, livelli di tensione
compresi fra -3V e +3V sono insignificanti e
pertanto non vengono considerati, permettendo ai
sistemi una relativa fluttuazione dei segnali, sem-
pre presente nelle trasmissioni via modem a causa
dei disturbi sulle linee telefoniche.

L’interfaccia seriale montata sull’Amiga 500 e
2000, invece, pur attenendosi allo standard CCI'T'T
per quanto riguarda il connettore e la nmggi()r
parie delle linee, in alcuni casi (a dire il vero
!
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1l diagramma superiore mostra l’invio della lettera A con 7 bit e parita 'disjmri..
Il diagramma inferiore mostra Uinvio della lettera A con 7 bit ma parita pari

abbastanza improbabili), potrebbe comportare
qualche incompatibilita d’interfacciamento a cau-
sa del pin 18 dedicato a AUDIO IN, mentre lo
standard raccomanda di dedicarlo all’eventuale
“Canale Supervisore”.

Ammesso di essere riusciti in qualche modo a
effettuare il collegamento tra i terminali (lasciamo
perdere per ora ulteriori dettagli), vediamo come
si fa in pratica a trasmettere il carattere A, a cui
corrisponde il codice ASCII 65 decimale ($41 In
esadecimale) lungo la linea seriale. Trasformato in
valore binario da sette bit, questo carattere €
rappresentato dalla seguente sequenza: “1000001”.
Dobbiamo quindi inviare al ricevente una serie di
sette impulsi di tensione che si possono rappresen-
tare come nella parte centrale della figura di
questa pagina, cioé la parte dove gli intervalli di
tempo sono numerati da 1 a 7 (si noti che in questo
genere di diagrammi I’asse delle ordinate rappre-
senta sempre
lo stato alto o
basso della li-
nea, cioe il li-
vello di tensio-
ne che assume
in ogni istan-
te, mentre
I’asse delle
ascisse rappre-
senta il tra-
scorrere del
tempo misura-
to generglj
mente in cicli
di clock, e non
la connessione
elettrica: la
successione di
livelli di ten-
sione alti e
bassi ¢ una
successione
che sulla lineq
elettrica si verifica nel tempo, cioé in istanti
successivi). Nella figura di questa pagina, come In
quella della pagina successiva, I'istante iniziale
corrisponde all'invio del bit di start. Negli istanti
successivi vengono di seguito trasmessi il bit 0 del
dato, il bit 1, il bit 2 e cosi via. La trasmissione
prevede infatti che i bit del dato vengano trasmesst
dal meno significativo al piu significativo.

Il ricevente rileva il livello di tensione della linea
negliistanti 1, 2, 3... desumendo quindi lo stato di
ogni bit e decodificando in tal modo il dato
pervenuto. Per fare c¢io deve pero conoscere il
momento esatto in cui il potenziale della linea
e}ettrlca corrisponde allo stato del successivo bit da
ricevere, cio¢ deve sincronizzare la ricezione con la
trasmissione. Questa sincronizzazione & resa possi-
bile da un segnale di clock che scandisce il tempo
e che regola I'invio dei segnali dal trasmittente e il
rilevamento degli stessi dal ricevente.

.-



La trasmissione seriale
asincrona

Esistono due diversi modi di trasmissione seria-
le, sincrona e asincrona, in relazione al modo in cui
viéne generato il segnale di clock per la campiona-
tura della tensione elettrica presente sulla linea.
Nel primo modo, trasmissione sincrona, il segnale
di clock & comune a entrambi i terminali e viene
inserito tra i dati, tramite un bit di sincronismo,
oppure su una linea dedicata. Nella trasmissione
asincrona, invece, ogni terminale usa un proprio
segnale di clock indipendente e non sincronizzato
con laltro. In questo caso (quello di cui ci
occuperemo in quanto piu diffuso), la sincronizza-
zione fra macchine dotate di clock differenti e non
sincronizzati viene ottenuta aggiungendo a ogni
carattere alcuni segnali. Questi particolari segnali
sono dei bit che vanno ad aggiungersi sulla linea a
quelli che costituiscono il dato vero e proprio:
abbiamo il bit di start per avvertire il terminale
ricevente del momento in cui iniziano ad arrivare
i bit di un carat-
tere; il bit di
parita che per-
mette di effet-
tuare un som-
mario controllo
della correttez-
za della ricezio-
ne; i bit*di stop
che avvertono
quando il dato,
inteso come se-
rie di bit, & stato
completamente
trasmesso.

Il bit di start
¢ sempre presente nella trasmissione asincrona, e
anticipa la trasmissione dei bit che compongono il
dato; per convenzione & sempre posto a 0 logico. Il
bit di stop, il segnale che indica la completa
trasmissione del dato, puo essere costituito da uno
o due bit, impostati sempre a 1 logico, che seguono
la trasmissione del dato vero e proprio. Quando ¢
terminata la trasmissione di un dato, la linea
permane nello stato logico 1, di modo che il
ricevente consideri il successivo abbassamento a 0
della linea come bit di start del nuovo dato da
ricevere. Fra I'invio del bit di stop e I'invio del bit
di start puo trascorrere un tempo indefinitamente
lungo.

11 bit di parita, che viene inviato sempre dopo i
blt del dato ma prima dei bit di stop, puo assumere
5121"11 Va|01"¢ 0 sia il valore 1; il suo stato &
un’informazione che il trasmittente genera in
relaz_lone alla somma dei bit che costituiscono il
relatlvo' dato, e dev'essere interpretata tenendo
conto di quale controllo di parita ¢é stato concorda-
to 'h"{l le parti (even, pari, o odd, dispari).
Chiariremo meglio con un esempio. Prendiamo
come riferimento i due diagrammi raffigurati

1l diagramma mostra linvio della lettera “é” con 8 bit e nessun bit di parita

nella figura della pagina precedente. In entrambi
viene rappresentata la trasmissione del carattere
ASCII A, 1l quale nella sua rappresentazione in bit
possiede un numero pari di bit a 1: nel diagramma
superiore, nel quale si suppone sia stato concorda-
to il controllo di parita dispari, il bit di parita & stato
impostato a 1, di modo che sommato al numero di
bita 1 del carattere A produca un numero dispari.
Se la somma dei bit a 1 del carattere fosse stata
dispari, il trasmittente avrebbe trasmesso il livello
logico 0 per il bit di parita.

Nel diagramma inferiore, invece, nel quale si
suppone sia stato concordato il controllo di parita
pari, il bit di parita é stato impostato a 0 per far si
che la sua somma con il numero di bit a 1 del
carattere A dia un risultato pari.

Si puo facilmente notare che il controllo di
parita non ¢ un controllo particolarmente efficien-
te, dal momento che se un dato viene ricevuto con
due bit (o quattro, o sei) al livello logico errato, i
conti tornano perfettamente anche se il dato ¢
sbagliato. Inoltre, questo controllo non provvede
a correggere
gli eventuali
errori che po-
trebbe rileva-
re! Per questo
motivo soven-
te il bit di pari-
ta viene omes-
so (parita mo-
ne, OVVETO
nessun con-
trollo di pari-
ta): se linte-

rita dei dati &
indispensabi_]e
(per esemplo
nella trasmissione di codici eseguibili) occorre
adottare particolari protocolli di trasmissione che
affidandosi a opportune tecniche software effe}-
tuano piu precisi controlli degli errori di trasmis-
sione e riescono a correggerli; protocolli come
questi sono I'XModem e il Kermit, di cul ¢l
occuperemo pit avanti. o

Combinando assieme questi “pa}'aﬂ}emd’. 5:
possono creare una notevole quantita di moc ai
trasmissione ed effettivamente i Pl‘Ogr?Tu"[][le &
comunicazione piu seri permettono ql]‘]is 0 e
combinazioni, anche se in generale que B
sono le seguenti: )
| bit di start, 7 bit di dati, parita pari
e 1 bit di stop-
_ 1 bit di start, 8

e 1 bit di stop-

Nella figura di questa pagina ¢ stgta' 1i1p<<§rf)ala]lz}
rappresentazione del codlfte esa@qnna e 8_ (che
nell'Extended Character Set degli IBM corrispon-
de alla lettera “é”), codificato con 1 bit di start, 8
bit di dati, 1 bit di stop e parita none. Scegliendo
di utilizzare due bit di stop si rallenta leggermente

bit di dati, nessuna parita

ol
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la trasmissione dei dati in modo da offrire piu
tempo al ricevente per prepararsi alla ricezione di
un nuovo dato.

Dobbiamo chiarire che quanto detto finora
serve piu che altro per conoscenza, dal momento
che la gestione del collegamento viene sempre
effettuata dal circuito integrato UART di cui ogni
interfaccia seriale & dotata; all’utente e ai program-
mi di telecomunicazione spetta soltanto scegliere
come deve avvenire la trasmissione.

Avviciniamoci al telefono

Finora non abbiamo minimamente preso in
considerazione I'uso del telefono, indispensabile
per i collegamenti a distanza. Anche qui sono
necessarie alcune cognizioni di base, se si desidera
capire cosa succede al momento della comunica-
zione fra i terminali.

Di questo familiare apparecchio ci interessano
solo alcune caratteristiche. Fra i segnali impiegati
nella telefonia (ciascuno con particolari caratteri-
stiche) ce ne sono tre che sono facilmente ricono-
scibili dal modem e che servono soprattutto per le
comunicazioni fra terminali. Nel caso che il
software preveda la chiamata automatica ¢ indi-
spensabile tener conto di questi tre segnali. 1 dial
tone segnala che il collegamento ¢ consentito nel
momento in cui alziamo la cornetta; il ringing
tone segnala che I'apparecchio chiamato sta suo.
nando; il busy tone, infine, segnala che Ia linea S

occupata, cioe che I'apparecchio chiamato ha la
cornetta sollevata.

Finalmente parliamo de] modem

Si ricordi che i segnali da tras
generati da un computer, e
digitali costituiti da

mettere vengono
€T, e quindi sono segnali
livelli di tensione, mentre le

SU un dato segnale portante:
i ] ! e: la
modu}amone In ampiezza, nella quale si fa variare

portante secondo 'andamento del

, €quenza della portante a variare
secondo landamento del segnale modulante; la

modulazione di fase, nella quale ¢ la fase della
portante che viene fatta variare secondo I'anda-
mento del segnale modulante, cioé dell'informa-
zione da trasmettere.

Stabilito che per trasmettere un qualunque
segnale digitale tramite una linea telefonica dob-
biamo sottostare alla modulazione (in un modo o
nellaltro) di un certo segnale portante da parte del
segnale da trasmettere, ci servira qualcosa che
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svolga questo compito alla fonte del segnale e
qualcosa che svolga il lav01:o inverso (demodula-
zione) all'arrivo. Il modem € appunto lo strumento
che se ne occupa. Essendo due le trasformazioni
dell’informazione, occorre ovviamente che en-
trambe le parti dispongano di un modem.

Generalmente, nelle comunicazione via modem
la modulazione di ampiezza non viene impiegata,
la modulazione di frequenza viene impiegata solo
nelle trasmissioni a bassa velocita, fino a 300 bpS_,
mentre la modulazione di fase, permettendo il
riconoscimento di vari spostamenti di fase. (due,
quattro o anche otto diversi livelli di shl'ft\mg}
consente di raggiungere un’elevata velocita di
trasmissione.

Prima di proseguire, ¢ d’obbligo far luce su
qualche altro termine misterioso che appare
sempre quando si parla di modem. Il primo, e forse
anche il pit importante, & I'unita di misura baud,
che definisce la velocita di trasmissione della
comunicazione, cioé la velocita con cui il trasmit-
tente puod cambiare lo stato della linea elettrica
senza mettere il ricevente nell’impossibilita d\l
rilevare i cambiamenti di stato. Ogni baud puo
rappresentare anche diversi bit, a seconda della
tecnica di modulazione in uso. Se per esempio un
modem puo alterare la frequenza della portante
1200 volte al secondo, si dice che é un circuito da
1200 baud.

Quanto detto stupira piu di un lettore, in quanto
I'unita di misura baud viene comunemente intesa
come misura del numero di bit al secondo che
vengono trasmessi. In realtd, questa vqlocna &
misurata in bps (bit per secondo), e non in baud:
Per questa ragione, nel corso dell’articolo verra
impiegata I'unita di misura bps per indicare il
numero di bit trasmessi al secondo, anche se
comunque I'uso improprio del baud & talmente
diffuso da renderlo quasi giustificato. o )

Sfruttando le varie possibilita offerte dai diversl
tipi di modulazione, anche combinando in certi
casi la modulazione di fase con la modulazione di
ampiezza, sono stati definiti alc.uni standard (sem-
pre dal CCITT, per quanto rl_g_uarda_l’EUrOPa)-
Riportiamo quelli pia frequenti in Italia.

CCITT V.21 300 BAUD 300 BPS FULL-DUPLEX
CCITT V.22 600 BAUD 1200 BPS FULL-DUPLEX
CCITT V.22 bis 600 BAUD 2400 BPS FULL-DUPLEX

Esiste inoltre un ulteriore standard il V.23, con
velocita di trasmissione dj 600,/1200 bps, mentre
quella di ricezione ¢ ridotta a soli 75 bps, che pero
siriduce in pratica a una trasmissione half-duplex,
N quanto le interfacce seriali esistenti non permet-
tono velocita diverse in trasmissione e in ricezione
quando il collegamento ¢ dj tipo full-duplex.

Chiariti i tipi dj collegamenti che i vari modem
possono effettuare, rimane da dire che questi
apparecchi si dividono in due grandi categorie: i
modem diretti, j quali prevedono per il loro
collegamento una spina che si va a innestare
direttamente nella presa telefonica, e gli accoppia-



tori acustici, che ricevono e trasmettono lungo la
linea segnali acustici attraverso la cornetta del
telefono. Com’¢ facile intuire, i modem diretti
rendono possibili velocita maggiori (gli accoppia-
tori acustici raramente riescono a lavorare con
velocita superiori ai 300 bps), e offrono un’affida-
bilita nettamente superiore. Inoltre in Italia
permettono al modem di comporre il numero
telefonico, e di conseguenza sono i piu diffusi.
Per il C-128 e il C-64, oltre al popolare
Adattatore Telematico 6499 prodotto dalla Com-
modore, che non ¢ altro che un modem full-duplex
predisposto per il funzionamento con gli standard
V.21 e V.23 collegabile alla porta di espansione, sul
mercato ¢ possibile reperire sia modem diretti (e il
6499 ¢ uno di questi) sia accoppiatori acustici.
Anche per I’Amiga esiste una discreta gamma di
apparecchi tra cui fare la propria scelta.

I protocolli di chiamata

Abbiamo piu volte citato il termine “parametri”,
senza pero soffermarci a spiegare il significato che
questa parola assume nel contesto della trasmissio-
ne dati tra computer. Prima di tutto dobbiamo
distinguere tra due categorie di parametri, ciascu-
na delle quali appartiene a un protocollo. Esistono
infatti nel campo delle comunicazioni due fonda-
mentali tipi di protocolli, i protocolli di chiamata
e i protocolli di trasferimento dati.

I protocolli di chiamata sono le regole che
sovraintendono allo scambio di messaggi tra
elaboratore e modem nella composizione del
numero telefonico, nell’attesa della risposta da
parte del chiamante e cosi via, mentre all’altrp
capo lo stesso protocollo si occupa del riconosci-
mento della chiamata in arrivo, del collegamento
dell’apparecchio e della sua disconnessione 2
collegamento terminato. Il protocollo di gran
lunga pit noto ¢ I'Hayes della omonima Hayes
Microcomputer Corporation, ormai diven.tato uno
standard per questo campo. Oggigiorno infatti la
stragrande maggioranza dei modem dichiara nelle
sue caratteristiche la compatibilita con questo
protocollo di chiamata che permette al computer
di dialogare con il modem per concordare le
caratteristiche della trasmissione.

I modem compatibili con lo standard Hayes
offrono all’'utente anche la possibilita di una
completa gestione del microprocessore che li
controlla. E possibile infatti colloquiare col modem
tramite svariati comandi inviati da tastiera, €
ricevere da questo alcune risposte circa I'esito dFlle
operazioni. La stessa Hayes Microcomputer Cor-
poration ha prodotto il programma Smartcom ¢ he
sfrutta appieno le caratteristiche dei modem

Hayes compatibili.

I protocolli di trasferimento dati

I protocolli di trasferimento dati sono invece le
“regole” che governano tutta la fase del collega-

mento durante la quale vengono scambiati i dati
fra i due computer collegati. In genere vengono
usati particolari caratteri o sequenze di caratteri
per controllare il trasferimento. Tra i vari proto-
colli esistenti, prenderemo in esame soltanto i piu
diffusi nel mondo dei piccoli elaboratori.

Il protocollo ASCII. Quello che esaminiamo per
primo & il pitt semplice e potrebbe essere definito
un “non protocollo”, perché si affida completa-
mente al codice ASCII senza effettuare controlli. I
dati vengono cio¢ inviati sulla linea e se c’¢
qualcuno a riceverli bene, altrimenti... tanto
peggiol Viene usato principalmente per i collega-
menti pit semplici, dove i dati da trasmettere sono
formati esclusivamente da testi e il computer
ricevente simula un terminale TTY (TeleTy-

eWriter) ovvero una telescrivente. Tramite que-
sto protocollo non esiste alcuna possibilita di
accertare errori di trasmissione, né di correggerli,
né tantomeno di controllare 'afflusso d’informa-
zioni da parte del ricevente.

11 protocollo XON-XQFE. Anch.e questo pro-
tocollo non permette il riconoscimento ¢ la
correzione di eventuali errori avvenuti durante la
trasmissione ma, nota di merito rispetto al prece-
dente, esiste in questo caso perlomeno }a capacita
(tramite alcuni caratteri di controllo) di accertare
la presenza di un interlocutore all'altro capo del
telefono, e la possibilita di sospendere !a trasmis-
sione in caso di necessita. Il computer ricevente si
trova nella necessita di prestare attenzione 2
qualche altra operazione (per esempio salvare il
buffer di ricevimento su disco, oppure rispondel‘e
a un intervento dell’operatore sulla tastiera...); €
deve quindi “congelare” temporaneamente l’i.11v10
dei dati da parte del trasmittente. Per farlo, invia
al trasmittente il carattere XOFF ($13 o Ctrl-S). 1l
trasmittente sospende quindi la trasmissione fino a
quando non riceve il carattere XON ($11 0 Ctrl-Q),
il quale segnala la disponibilita a riprendete la
ricezione. Talvolta, la trasmissione viene riattivata
automaticamente allo scadere di un tempo raglo-
nevolmente lungo. Purtroppo, anche con questo
protocollo non esiste la possibilita di vc?rihcare il
successo della trasmissione, e pertanto viene usato
esclusivamente per il trasferimento di test! dove
eventuali errori non abbiano conseguenze Irrepa-
rabili. Per sua natura, il protocollo XON-XOFF
richiede almeno un collegamento hal[’—dupl'ex.

11 protocollo.XMod.en‘l. Finalmente arriviamo a
un protoco]lq di trasmissione _abbas_tanzz} eff_iclentc‘
per quanto riguarda l'integrita dei dati. Usato la

rima volta per la conduzione di un BBS di
Chicago, piti che un protocollo era allora un vero
e proprio programma di trasmissione che si
chiamava, guarda caso, Modem. Da allora sono
stati realizzati parecchi aggiornamenti che hanno
reso il sistema di comunicazione sufficientemente
efficace e affidabile, tanto da essere unanimemen-
te accettato nel mondo dei personal, dove ha di
fatto creato uno standard. L' XModem divide 1 dati
da trasmettere in brevi blocchi da 128 byte. Ogm



blocco di dati viene preceduto da un’intestazione
composta dal carattere SOH ($01), da un byte che
indica il numero di blocco (che puo variare da 1 a
256), e da un byte contenente il complemento del
numero di blocco. Dopo P'intestazione seguono i
128 byte di dati veri e propri; infine, viene
trasmesso un ultimo byte di checksum ottenuto
sommando tutti i 128 byte di dati ed effettuando
un AND logico con 255 del risultato ottenuto, in
modo da ottenere un valore che possa essere
contenuto in un byte.

In pratica, ogni blocco ¢ composto da quattro
campi, secondo il seguente schema:

SOH N.BLOCCO DATI CHKSUM

I motivo per cui il byte del numero di blocco
viene seguito dal suo complemento a 1 ¢ che il
ricevente, eseguendo I'operazione logica XOR fra
i due valori, puo controllare che nel pacchetto la
trasmissione del numero di blocco & avvenuta
correttamente. Se infatti I'operazione logica ha
come risultato un valore diverso da 255, significa
che la trasmissione di uno dei due byte non &
avvenuta correttamente.

Il ricevente ogni volta che riceve un blocco, o
pacchetto, deve eseguire una serie di verifiche per
stabilire se la trasmissione & avvenuta correttamen-
te. Dopo aver stabilito che il numero di blocco S
stato trasmesso correttamente, deve controllarne
la validita confrontandolo con il numero che si
aspettava di ricevere. Se ¢ inferiore di una unita
rispetto a quello atteso significa che il trasmittente
ha per qualche ragione ritrasmesso I'ultimo bloc-
o, magari perché dei disturbi sulla linea gli hanno
fatto pervenire accidentalmente i carattere che
significa “blocco ricevuto male: invialo nuovamen-
te”; in questo caso puo ignorare il blocco appena
picevuto e predisporsi per I'acquisizione del nuovo
blocco. Se invece il numero di blocco ¢ diverso dal
numero atteso e diverso dal numero atteso
d}mmlpto di uno, con molta probabilita la sincro-
Nizzazione ¢ stata persa e occorre interrompere il
trasferimento del file in quanto la situazione é
difficilmente recuperabile. Se infine il numero di

occo é quello atteso, il ricevente deve procedere
aeseguire il checksum dei dati per poi confrontare

il risultato con quello indicato nell’ultimo byte del
blocco.

Successivamente deve comunicare al trasmitten-
te l.’esito della trasmissione: se il blocco ¢é risultato
valido occorre che invii il carattere di controllo
ACK ($06), altrimenti il carattere NAK ($15) per
richiedere che venga ritrasmesso. Nel caso invece
che il numero di blocco sia completamente
incoerente, deve trasmettere il carattere CAN
($18) per indicare la fine del trasferimento.
L’inizio della trasmissione & caratterizzato da una
fase di sincronizzazione dei terminali, durante la
quale il ricevente invia il carattere NAK ogni dieci
secondi per un minuto circa. Non appena il
trasmittente se ne accorge, deve rispondere con il
carattere SOH, cioé con il primo carattere del
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primo pacchetto, dando inizio al trasferirpe_nto dei
dati veri e propri. L’1n}z1o della trasmissione di
ogni blocco deve avvenire entro un §econdo dal
termine della fase di sincronizzazione o c.la\l
ricevimento della conferma (o meno) della va]1_d1ta
del blocco precedente, pena una segnalazione
d’errore da parte del ricevente (e il conseguente
invio del carattere NAK). Il termine della trasmis-
sione & segnalato dall’invio di un carattere EObT
($04) al posto del carattere SOH che segnalerebbe
I'inizio di un nuovo blocco. Il ricevente da
conferma con l'invio del solito ACK, e i giochi sono
il

fat(t]l(')me abbiamo visto, l’XMQdem prevede inql—
tre la possibilita di abortire il collegamento in
corso tramite l'invio del carattere di \control]o
CAN, purtuttavia questa funzane non € sempre
presente nei programmi che impiegano questo
protocollo. Infatti, a causa della non perfetta
“pulizia” delle linee telefoniche, questo carattere
potrebbe essere ricevuto per caso, causando
I'indebita interruzione del collegamento.

Una critica al protocollo XModem, per quanto
sia affermatissimo, & doverosa per comprendere le
ragioni che hanno spinto alla creazione di proto-
colli superiori. Anzitutto, non consente d’inviare
gruppi di file. L’impossibilita di associare ai
pacchetti informazioni come il nome del file, il
tipo, la data di creazione, il numero di byte che lo
compongono, limita I'uso de]l’XModem al trasfe-
rimento di singoli file. Un altro importante
problema di questo protocollo riguarda il fatto che
mentre i pacchetti di dati sono quasi immuni da
errori di trasmissione (il controllo & abbastanza
efficace), i caratteri di controllo (ACK, NAK, CAN
e EOT) possono essere facilmente prodotti o
compromessi da disturbi sulla linea. In pratica,
questa asimmetricita (pacchetti in un senso _fi‘
caratteri di controllo nell’altro) non .rende 1
protocollo XModem sufficientemente sicuro per
quanto riguarda lintegrita del collegamento.
Infine, la sincronizzazione con 1’1111;10 d\ella tra-
smissione di un pacchetto di dati puo essere
compromessa dall’arrivo di un carattere SOH che
in realta non costituisce I'inizio di un pacchetto.

Il protocollo Kermit. Alcur.]i dei vaf]taggl
principali di questo protocollo rispetto all XMo-
dem sono la capacita di documentare i pacchfftFI.d\1
dati con alcuni identificatori di tipo, la p0551b11}ta
di concordare fra le parti una parziale ridefinizio-
ne del protocollo, I'uso di pacchetti di lunghezza
variabile, la simmetricita della trasmissione che
prevede pacchetti di dati anche per i segnali di
controllo, I'adozione di svariati algoritmi per
I'esecuzione dei checksum, I'uso esclusivo di
caratteri ASCII stampabili per la costruzione dei
pacchetti (anche se i dati da trasmettere pOossono
essere valori compresi fra $00 e $FF). Vediamo
anzitutto la genesi di questo protocollo.

Il protocollo XModem basa il controllo sull’ap-
plicazione del checksum a pacchetti di 128 byte
(CRC: Cycling Redundancy Check), a differenza



dello XON-XOFF e di quello ASCII che impiegano
il sistema LRC (Longitudinal Redundancy Check,
ovvero controllo longitudinale degli errori), e il
risultato & un controllo molto piu efficace. Nono-
stante cio, nel momento in cui si vuole effettuare
un trasferimento che necessiti di un’elevata affida-
bilita, soprattutto in ambito professionale, anche i
controlli messi in atto dal protocollo XModem si
rivelano insufficienti. Per risolvere il problema,
qualche anno fa alla Columbia University & stato
sviluppato il Kermit, un programma di trasmissio-
ni sulla falsariga del’XModem, con un protocollo
estremamente affidabile. Del programma sono
state realizzate varie versioni, compatibili con la
maggior parte dei computer, micro, mi.ni e
mainframe. I1 Kermit, nella maggior parte del. casi,
pit che un protocollo & un vero e proprio ambl@nte
di lavoro finalizzato alla trasmissione dei dati tra
computer. Oltre ai maggiori controlli sui dati, una
delle principali caratteristiche di questo protogollp
& I'uso dei codici ASCII stampabili per costru1re_1l
pacchetti di dati. Accadeva infatti che me;ttendo in
comunicazione computer molto diversi fra loro
alcuni caratteri non stampabili attivavano compor-
tamenti indesiderati, come per esempio l'interru-
zione della trasmissione. 11 Kermit, tramite oppor-
tune regole sintattiche, riesce a trasformare bloc-
chi di dati i cui valori sono compresi fra 0 € 255 In
pacchetti composti da caratteri compresl fra
’ASCII 32 e I'ASCII 127 (insieme dei caratterl
stampabili). Il trasferimento di un file controllato
dal Kermit, a grandi linee, avviene come con
I’XModem. I dati vengono infatti divisi in pac‘chet-
ti (blocchi), a loro volta suddivisi in sei campi. Un
pacchetto di dati Kermit pud essere rappresentato
come segue:

SOH LUNGHEZZA N.BLOCCO TIPO DATI CHKSUM

Osservando questo schema si puo notare cl]q
esistono i quattro campi che caratterizzano 1
blocchi previsti dal protocollo XModem (il caratte-
re SOH, non stampabile, € come vedremo fra poco
I'unica eccezione prevista dal protocollo), ma n
piu troviamo i campi LUNGHEZZA € TIPO, tipic
di questo protocollo. Analizzando il contenuto di
questi due campi notiamo immedia
caratteristiche peculiari del Kermit. )

Il campo LUNGHEZZA esprime il numero di
byte che seguono fino alla fine del pacchetto. Una
delle caratteristiche fondamentali di questo proto-
collo, infatti, & la possibilita di utilizzare pacchetti
di lunghezza variabile. . . .

Il campo TTPO definisce il tipo di dati che si
stanno trasferendo. Esistono due tipi fondamentali
di dati in ambito Kermit: i file di lesto‘.f\S(?II
standard, costituiti da caratteri stampabili con
codici compresi tra $20 (DEC 32) € $7F (DEC 127)
e file binari o codici eseguibili con codici compresl
tra $00 a $FF (DEC 255). In entrambi 1 cast, }I
protocollo prevede che tutti i campi dei pacchetti,
compreso quindi il campo dati, contengano carat-
ter1 stampabili, ad eccezione del primo campo, il

diatamente alcune

quale, come con il protocollo XModem, & costitui-
to da un carattere SOH. Cio assicura che nessun’al-
tra parte del pacchetto pud essere erroneamente
interpretata come carattere di controllo dal termi-
nale ricevente, eliminando cosi uno dei problemi
da cui ¢ afflitto il protocollo XModem. Per
raggiungere questo obiettivo, nel caso che nel
campo TIPO sia indicata la trasmissione di un file
binario, un particolare algoritmo nel terminale
trasmittente prevede a convertire il file durante la
trasmissione in caratteri stampabili, i quali vengo-
no riconvertiti nei caratteri originari dal terminale
ricevente. Questo algoritmo non fa altro che
suddividere I'intero insieme (da 0 a 255) dei valori
rappresemabili su otto bit in alcuni sottoinsiemi; 1
valori compresi nei sottoinsiemi non stampabili
vengono trasformati in valori compresi fras2e127
addizionando o sottraendo particolari costanti, e
vengono preceduti da opportuni caratteri stampa-
bili che identificano la trasformazione effettuata.
Questi caratteri identificatori sono generalmente
& e #, ma possono essere diversi, a seconda di
quanto concordano le parti. Infatti, tramite oppor-
tuni pacchetti di configurazione il protocollo
Kermit consente di alterare alcuni parametri della
trasmissione per far fronte a particolari esigenze.

Il campo N.BLOCCO contiene il numero del
pacchetto. Durante il trasferimento, i blocchi
vengono numerati sequenzialmente e, come con
I'XModem, il ricevente puo chiedere la ritrasmis-
sione se rileva un errore in un pacchetto. Nel caso
invece che il ricevente si accorga dell’arrivo di un
pacchetto gia correttamente ricevuto (inviato per
errore due volte), puo tranquillamente ignorarne
il contenuto. Questo numero occupa un solo byte,
e dovendo essere un valore stampabile se ne
deduce che puod rappresentare una dimensione
compresa fra 0 e 95 (alla quale viene sommato 32
per la trasformazione in carattere stampabile).

Il campo DATI che, come gia detto, puo essere
dilunghezza variabile, contiene i dati verie propl‘i,
trasformati opportunamente in codici ASCII stam-
pabili. Per certi pacchetti, come quelli di controllo
restituiti dal ricevente dei pacchetti di dati, questo
campo puo anche essere vuoto.

L’efficienza di questo protocollo di trasmissione
dipende dal fatto che per il controllo degli errori
viene usato sia il sistema LRC sia il sistema CRC, ma
soprattutto dal fatto che il codice di controllo CRC
(campo CHKSUM), a differenza di quanto avviene
nell’XModem, puo essere calcolato con una com-
plessa operazione matematica basata sui polinomi
(la scelta dell’algoritmo ¢ uno dei parametri della
trasmissione sui quali le parti possono intervenire).

Se viene impiegato il complesso ma efficiente
sistema CRC, ¢ possibile scegliere fra procedure di
checksum che generano valori espressi su 12, 15,
16 e 32 bit, nel caso in cui sia necessaria una
precisione pressoché assoluta. Per dare un’idea, si
tenga presente che nel caso del checksum da 16 bit.
(CRC-16), si ha un‘affidabilita del 99.995 per cento
nel controllo degli errori! L]




PROVE HARDWARE

OKI MICROLINE 393,
LA STAMPANTE
PER ECCELLENZA

Un “mostro” nato
stampante raffinata,
rapidissima di un ta

di Luca Giachino

a OKI MICROLINE 39% e
una stampante a impatto
da 24 aghi, tamburo largo
(136 caratteri per linea a 10 cpi),
.elevata velocita di stampa (450 cps
in modo High Speed Draft e 120

cps in Letter Quality), elevata
versatilita e

praticita d’im-
piego, elevata
robustezza...
insomma, un
complesso di
prestazioni
che ne mette
in luce la pro-
fessionalita e
la capacita di
sostenere rit-
mi di lavoro
intensivi.
Alle stam-
panti di que-
sto tipo sono
richieste ca-
ratteristiche
che nelle fasce
inferiori fini-
SCONo inevita-
bilmente per
escludersi a vicenda, obbligando
a scelte che riducono la \'e;‘sarili~
ta. Per un prezzo intorno aj due
milioni di lire si trovano molte
stampanti in grado di soddisfare
esigenze professionali, ma si trat-
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ta sempre di prodotti che — per
forza di cose - si dimostrano
eccellenti in una prestazione par-
ticolare a scapito di tutte le altre,
oppure che cercano di mettere a
disposizione dell’utente un po’ di
tutto ma senza raggiungere risul-

tati particolarmente brillanti in
nessuna prestazione.

Con l'aumentare del budget a
disposizione dell’acquirente que-
sti limiti tendono a scomparire e
le stampanti diventano piu versa-

per consumare chilometri di carta, ma anche una
in grado di soddisfare ogni esigenza, dalla stampa
bulato alla lettera di presentazione

tili, ovvero general-purpose. Ov-
viamente, esistono ancora alcune
importanti differenze che rendo-
no un prodotto piu adatto di un
altro ad assolvere un parucolare
compito, ma il livello medio delle
prestazioni & piu alto per tutte.
La MICROLI-
NE 393 rientra
in questa fasci.a
di mercato, e di-
mostra, come
emergera dalla
prova, di essere
un prodotto af-
fidabile, robu-
sto e, soprattut-
to, completo d}
tutto cio che si
puo chiedere a
una stampante

ad aghi.

L’aspetto
non
inganna

La OKI MI-
CROLINE 393
Occupa una superficie di 570 x 417
mm, ¢ alta 180 mm e pesa 18
(th]logr;\mmi. Agli occhi di qual-
che utente potra apparire pzl(hi—
dermica, ed effettivamente non si
puo definire poco ingombrante,




ma non bisogna dimenticare che
questo genere di stampanti a
tamburo largo e a elevata velocita
producono notevoli vibrazioni,
che solo un cabinet e una massa
adeguati possono contribuire a
smorzare. Comunque, se lo spa-
zio disponibile sulla scrivania &
risicato, la 393 consente di toglie-
re una delle due manopole di
avanzamento carta di cui & dota-
ta, cosi da diminuire leggermente
I'ingombro.

Il nostro esame del prodotto
inizia dalla console operativa, un
esteso pannello dotato di ben otto
tastia membrana e 17 led, tramite
i quali I'utente puo controllare
tutte le funzioni piu importanti:
oltre alla gestione dell’avanza-
mento carta, ¢ possibile scegliere
la densita di caratteri per riga, la
fonte-carattere e la qualita di
stampa, attivare la stampa silen-
ziosa e impostare in modo perma-
nente un massimo di quattro
macro-comandi.

Sempre sul lato frontale, ma in
posizione piuttosto defilata, sono
presenti due sportelli predispostl
per accogliere cartucce d’espan-
sione. In quello di sinistra dev’es-
sere inserita la cartuccia di perso-
nalizzazione inclusa nella confe-
zione della stampante, che contie-
ne il firmware di gestione ¢
determina quindi il comporta-
mento della stampante € I'emula-
zione. Questa cartuccia € facil-
mente sostituibile, e rende quindl
semplicissimo per chiunque ag-
giornare il firmware con eventua-
linuove versioni, senza bisogno di
ricorrere a un centro di assisten-
za. Con questo sistema, inoltre,
per il costruttore ¢ piu facile
vendere le cartucce d’aggiorna-
mento, ed ¢ quindi piu disp()mbl.—
le a perfezionare la gestione ‘sof—
tware della macchina e ad aggiun-
gere eventualmente nuove carat-
teristiche. Allatto dell’acquisto, €
possibile scegliere fra la cartuccia
di emulazione Epson LQ e quella
di emulazione IBM Proprinter.

Il secondo sportello ¢ predispo-
Sto per ricevere cartucce conte-
nenti nuove fonti-carattere da
aggiungere a quella di cui la
macchina é dotata per default, la

fonte Courier. Attualmente esi-
stono cartucce per le fonti Presti-
ge Elite (che abbiamo avuto modo
di provare) e Gothic, ma la sem-
plicita del sistema a cartridge
lascia sperare che col tempo la
disponibilita diventi sempre piu
ampia.

Sul lato superiore la stampante
¢ dotata di due sportelli. Il primo
possiede una parte in plastica
trasparente che permette di os-
servare il funzionamento della
testina; se viene sollevato o rimos-
so, la stampante entra automati-
camente in off-line e diventa
possibile sostituire il caricatore
dell’inchiostro. In prossimita del
rullo questo sportello ¢ dotato
anche di una parte mobile seghet-
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I connettori delle interfacce e la protezione

tata che permette di tagliare la
carta in uscita senza strapparla.

Il secondo sportello, incernie-
rato sul lato posteriore, separa i
possibili percorsi della carta e
prevede due modi d’innesto per
la guida orientabile di cui é dotata
la stampante. Sollevandolo, I'u-
tente puo accedere al sistema di
trascinamento a trattore per re-
golarlo e agganciare il modulo
continuo perforato. La guida ¢
orientabile su due posizioni (ver-
ticale e sdraiata) ed ¢ dotata di
due margini regolabili.

Sulla sinistra degli sportelli ¢
presente la leva che permette di
sollevare manualmente ['astina
premi-carta dal rullo, un’opera-
zione che comunque la stampante
svolge automaticamente ogni vol-

ta che allinea la carta (sia con il
modulo continuo che con i fogli
singoli). Sulla destra, invece, &
presente la leva che seleziona il
tipo di trascinamento, che puo
essere a trattore o a frizione.
Sotto questa leva, sul lato destro
della stampante, risiede l'inter-
ruttore d’accensione, in posizione
un po’ troppo arretrata per poter
essere definita comoda.

Sul retro, infine, risiedono la
presa per il cavo di alimentazione,
un piccolo connettore per il con-
trollo dell’eventuale inseritore
automatico di fogli singoli, e
un’apertura nel cabinet che rivela
il connettore dell’interfaccia se-
riale e quello dell’interfaccia pa-
rallela, entrambe di serie. Questi
due connettori sono disposti ver-
ticalmente su un lato del pannello
posteriore, cosi che il cavo di
collegamento al computer non
possa ostacolare il modulo conti-
nuo quando entra nella meccani-
ca di trascinamento. E interessan-
te notare che i connettori delle
interfacce sono coperti da una
protezione metallica scorrevole
che in ogni momento lascia visibi-
le sempre solo uno dei due,

‘coprendo interamente I'altro. La

funzione di questa protezione
metallica & duplice: una volta
scelta 'interfaccia che si desidera
impiegare, evita che il connettore
di quella inutilizzata venga sotto-
posto a maldestri tentativi d’'inne-
sto con connettori inadeguati, €
agisce su un microswitch interno
che segnala automaticamente al
firmware qual ¢ linterfaccia in
uso.

Nell’insieme, I'impressione e
quella di maneggiare un prodotto
nato per durare nel tempo anche
nel caso di un uso intensivo. Il lato
estetico ¢ abbastanza curato e
I'intelligente disposizione dei
controlli (a parte linterruttore
d’accensione un po’ troppo diffi-
cile da raggiungere) lascia intuire
un attento studio ergonomico. La
console operativa, con la sua
abbondanza di tasti, permette di
evitare I'uso di combinazioni pei
le funzioni principali. rendendo
ancor pit semplice 'impiego pra
tico della stampante.
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Le caratteristiche

La 393 & accompagnata da due
manuali, uno per I'installazione e
'uso quotidiano, e Ialtro per la
programmazione. Il primo ¢ cor-
redato di numerose fotografie
che descrivono ogni aspetto della
macchina e dell’installazione,
compreso il montaggio dei vari
optional acquistabili separata-
mente. Il secondo costituisce un
utile aiuto per adattare il compor-
tamento della stampante al sof-
tware di cui sj dispone. Anche se
la cartuccia di personalizzazione,
a seconda della scelta effettuata
all’atto dell’acquisto della stam-
pante, emula la Epson LQ o la
IBM Proprmter, erende quindi la
Stampante perfettamente compa-
(tjllbflf]:;c:r]l due standarq fra i piu

. °L lmanuale dedica alcune
Pagine alla migliore configurazio-
ne da Impiegare con importanti
Pacchetti applicativi come Wor-
d_Pf’Tfect e Lotus 123 . Per gli utenti
P1u esperti, tuttavia, i consigli del
Manuale non sono certo indispen-
sabili.

La velocita cambia al variare
della qualita di stampa seleziona-
ta. In Letter Quality a 12 cpi la
3_93 riesce a stampare 120 caratte-
11 al secondo, velocita che cresce
fino a 450 caratteri al secondo in
High Speed Draft a 15 cpi. In
Lettef Quality si dispone del
maggior ventaglio di spaziature
(10,.1‘2, 15, 17,1, 20 caratteri per
polll;e, OPpure spaziatura pro-
pormgnale), mentre alla massima
velocita si puo stampare solo a 15
€al7,lcpi. La stampa proporzio-
nale ¢ attivabile soltanto in Letter
Quality.

A 10 Cpi si riescono a stampare
136 caratteri per linea, mentre 3
20 cpi si arriva a 279 caratteri per
linea. Per soddisfare particolari
esigenze ¢ anche possibile dupli-
care o triplicare sia I'altezza dei
caratteri, sia la loro larghezza.

Oltre alle qualita Letter Quali-
ty e High Speed Draft, sono
previsti altri due livelli intermedi,
Near Letter Quality e Utility.
Questi quattro diversi compro-
messi qualita/velocita che la 393
rende disponibili dovrebbero co-
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prire ogni tipo di esigenza. .

La 393 prevede comgndl che
permettono d’impaginare lo
stampato a pacchetto, a bandiera
destra o sinistra e a epigrafe,
fissando i margini come si preferi-
sce. Questa capacita di allineare
autonomamente le righe di testo
tramite comandi software ¢ molto
utile quando non si desidera ri-
correre alle funzioni d’impagina-
zione dei word processor, ma si
dimostra indispensabile nel caso
della stampa con spaziatura pro-
porzionale. Con molte stampanti,
infatti, capita che sia prevista la
spaziatura proporzionale ma non
I'impaginazione a pacchetto, deﬁj
cienza che permette all’'utente di
usare la spaziatura proporzionale
solo quando impagina un testo
sbandierato a destra (infatti i
word processor, in genere, riesco-
no a impaginare un testo a pac-
chetto presupponendo ch<_3 la spa-
ziatura sia fissa). La 393 risolve il
problema valutando. autonoma-
mente quanto deve distanziare le
parole delle righe di testo che non
arriverebbero al margine destro
di modo che vengano giustificate
su entrambi i margini anche
quando la spaziatura ¢ proporzio-
nale permettendo cosi di ottenere
stampati veramente professionali
(si noti pero che la stampante non
esegue il wordwrap). Peccato che
questa spaziatura sia attivabile
solo con la fonte residente, e non
con quelle eventualmente ag-
giunte tramite le apposite cartuc-
ce d’espansione.

Il manuale per il programmato-
re si dilunga ampiamente sugli
accorgimenti da adottare perché
I'impaginazione dei testi venga
svolta esclusivamente dalla stam-
pante e per impiegare con effi-
cienza la spaziatura proporziona-
le. Inoltre, vengono indicate le
stampanti di marca Epson i cui
driver dovrebbero funzionare an-
che con la 393, e spiega come
aggiungere alcune funzioni tipi-
che della 393 a un generico driver
di stampa. La manualistica che
accompagna la stampante, insom-
ma, fa veramente l'impossibile
per illustrare con chiarezza un
impiego corretto e completo delle

sue caratteristiche. Nell’elenco
delle caratteristiche tecniche vi €
anche una paginetta che descrive
quanti fogli sovrapposti & possibi-
le introdurre nel sistema di stam-
pa (con carta autocopiante, con
fogli di carta carbone interposti o
con carta sensibile alla pressione).
Dobbiamo purtroppo sottolinea-
re che, come spesso accade, nes-
suno dei due manuali & disponibi-
le in versione italiana: quello di
programmazione ¢ in ingl\es.e,
mentre quello per I'utente € In
inglese, tedesco e france:'se. o

Gli stili di stampa dlSpO?’llb‘l{l
sono l’enfatizzato (caratteri piu
densi orizzontalmente) che nell.a
prova di stampa proposta a pagl-
na 82 ¢ stato chiamato neretto,
I'espanso (caratteri pia densi ver-
ticalmente) che nella prova di
stampa ¢ stato chiamato nero, il
corsivo, il sottolineato e infine gli
apici e i pedici. Lo stile Ehﬁ:
abbiamo chiamato “nerissimo” sl
ottiene combinando espanso ed
enfatizzato e da come risultato
caratteri piu densi sia in orizzon-
tale sia in verticale. L’enfatizzato
e I'espanso richiedono due passa-
te della testina, e si possono
impostare come modi di default
tramite il menu dei parametri
permanenti. )

In grafica, la 393 consente di
selezionare sei densita di stampa
quando simula il comportamento
di una stampante a 9 aghi, cio¢
nella stampa a otto punti verticali,
mentre nel funzionamento a 24
aghi le densita disponibili sono
cinque. Ovviamente, & possibile
scegliere sia la stampa monodire-
zionale sia la stampa bidirezionale
(piu veloce ma piu imprecisa), con
la possibilita di regolare e com-
pensare lo sfasamento nelle due
passate previste dal modo bidire-
zionale.

Altre caratteristiche per le qua-
li la 393 prevede opportuni co-
mandi software sono la possibillm
di memorizzare nella sua RAM un
set personalizzato di 96 caratteri,
oppure di scegliere fra i due set di
caratteri IBM residenti (ciascuno
dei quali disponibile in 18 varianti
“nazionali”). Sempre via software
si puo attivare la stampa silenziosa
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olaristampa di una stringa per un
certo numero di volte; si pud
comandare ’eventuale inseritore
automatico di fogli singoli; si puo
impostare la lunghezza del foglio
di stampa (indicando una lun-
ghezza in pollici compresa fra 1 e
22 oppure indicando il numero di
righe, un valore compreso fra 1 e
127). 11 buffer di stampa & molto
capiente (64K), e contribuisce no-
tevolmente ad accelerare le ope-
razioni con la stampante.

Infine, ricordiamo che di que-
sta stampante esiste anche un
modello con stampa a colori, la
MICROLINE 393C.

La console operativa

) Per rendersi conto di quanto
sia funzionale la console
operativa della 393, non
vi ¢ metodo migliore che
descrivere le operazioni
che consente di effettua-
re. La prima ¢ l'allinea-
mento automatico del fo-
glio di stampa, utilissimo
per non dover armeggia-
re ogni volta con l’astina
premi-carta: la stampante
solleva I’astina, trascina il
foglio fino all’altezza di
default o quella impostata
dall’utente per allineare
1g testina alla prima riga
di stampa, e infine la
riappoggia alla carta. Questo €O~
modo automatismo si dimostra
ancora pit utile se si dispon€
dell'inseritore automatico di fogli
singoli. 1 tasti di line feed e di
form feed agiscono anche quando
la stampante ¢ on-line, € il tasto
Qulet consente di ridurre sensi-
bilmente il rumore prodotto dalla
stampa. Il tasto Top of Form,
infine, ha una duplice funzione:
se la stampante & on-line consente
di parcheggiare il modulo conti-
nuo per attivare il trascinamento
a fogli singoli, mentre se la stam-
pante ¢ off-line permette d'impo-
stare la posizione della prima riga
di stampa. Quest ultima funzio-
ne, pero, & troppo facile da att iva-
re 1]1'(1\"\"(‘1‘[il'dn](‘l'll'(‘, (tzlus;ln(l() l"i‘
posizionamenti indesiderati dopo

La console operativa s

il primo salto di pagina. In questo
caso sarebbe stato piu opportuno
associare alla funzione una com-
binazione di tasti, cosi da renderla
meno soggetta ad attivazioni in-
volontarie.

Oltre a queste funzioni di base,
la console aggiunge tre tasti per
selezionare il numero di caratteri
per linea (c’¢ anche la spaziatura
proporzionale), la fonte-carattere
da impiegare (scegliendo fra quel-
la residente, quella eventualmen-
te memorizzata via software nella
RAM della stampante e quella
aggiunta tramite la cartuccia d’e-
spansione) e la qualita di stampa.
Un cospicuo numero di led, uno
per ogni pOSSibile scelta, rammen-
tano costantemente all’utente
qual & la configurazione che ha

impostato.

spaziatura proporzionale. Se do-
po averne fatto uso si torna ad
agire sul tasto che seleziona le
densita di stampa, disattivando
cosi la spaziatura proporzionale,
la logica di controllo riattiva la
fonte che aveva dovuto disabilita-
re. Si tratta di un’idea che a
nostro avviso & particolarmente
felice.

Oltre a queste funzioni otteni-
bili con la pressione di tasti singo-
li, la console, tramite opportune
combinazioni, consente anche di
regolare accuratamente la posi-
zione verticale del foglio di stam-
pa, muovendo con il passo mini-
mo il rullo di trascinamento. La
stessa operazione potrebbe essere
effettuata manualmente, agendo
sulla manopola di avanzamento
carta, ma tramite la console ¢
altrettanto agevole e piu
precisa. A questo propo-
sito € interessante notare
che se I'utente fa retro-
cedere la carta rispetto
alla posizione iniziale di
default al fine di far
iniziare la stampa pro-
prio dalle prime righe
del foglio, quando la car-

Com’é ovvio aspettarsi, la con-
sole & abbastanza intelligente da
non permettere I'attivazione di
caratteristiche incompatibili, co-
me per esempio la spaziatura
proporzionale n una.qualitz‘l di-
da Letter Quality, ma ag-
giunge anche un u]terlor_e auto-
matismo: la stampante “ricorda”
quali sono le caratterls\tnche sele-
zionate, anche quando ¢ costretta
a disattivarle per rendere pOSSlb'lh
opzioni alternative. Per esempio,
se l'utente seleziona lz} l’gnte—ca—
rattere aggiuntiva € poragisce sul
tasto che seleziona le varie densita
di stampa, impostando la spazia-
tura pr()[_)ory.ionalc. la logi.('a della
smmpumc‘ attiva automaticamen-
te la fonte-carattere rvesidente,
che & lunica prevista per la

versa

i distingue per completezza e praticita

ta scivola oltre l'astina
premi-carta la stampante
solleva I'astina e si preoc-
cupa di riabbassarla
quando la carta torna
alla sua portata, dopo le
prime righe di stampa.
Come se non bastasse, per tutto il
tempo in cui la carta non ¢& sotto
l’astina la stampante attiva auto-
maticamente la stampa mo'n‘ody
rezionale per evitare possiblll di-
sallineamenti verticali. )

Vi e poi la possibilit{l d’'imposta-
re fino a quattro macro-coman(}1
pennanenti. cioe quattro confi-
gumzioni di parametri (alterabili
da console) che permangono an-
che quando la stampante viene
spenta. ()gni macro-comando
viene associato a un tasto, mn
modo che si possa attivarlo con la
semplice pressione di un dito.
Questa scelta evita tediosi con-
trolli della configurazione quan-
do si utilizzano caratteristiche di
stampa sempre uguall.

Sulla console operativa rimanc
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Prova di

OKTI MICROLINE 393

Letter Quality
abcdefghijklm
NOPQRSTUVWXYZ
1234567890+-*/
re ;2 @RISH&()=2"

Qualita di stampa disponibili

NLQ
abcdefghijkln
NOPQRSTUVWXYZ
1234567890+-*/
ot BEISE&()=2"

Utility
abcdefaghiiklm
NOPQRSTUVWXYz
1234567890+--%/
s e s tBHIERE() -7

Stili di stampa disponibili

stampa della

HS Draft
abcdefaqhijklm
NOPORSTUVWXY Z
1234567890+-*/
Lot @R EPBE( )T

Letter Quality NLO
Corsivo Corsivo
Neretto Reretto
Nero Nero
Nerissimo Nerissimo
Apici Apici
Pedici Pedici

Spaziature e dimensioni del carattere disponibili

Utility HS Draft
Corsive e
Neretto i

Nero &
Nerissimo =

AP CL fpici
Pediecs P!dlC\

Letter Quality

Spaziatura Proporzionale

10 caratteri Per pollice
12 caratteri pPer pollice

15 caratterj per pollice

17,1 caratteri per pollice

20 caratteri per po}jce

;Efixﬂglie=23331 doppia
|rgy Trbiyprldla=

Altezza doppia
Alterza tripla
Gigante

Near Letter Quality

10 caratteri per pollice

12 caratteri per pollice

15 caratteri per pollice

17,1 caratteri per pollice

20 caratteri per pollice

Larghezza doppia
I.axrx-<og - tr-ipla

Altezza doppia
hlterza tripla
Glgante

(llzl dire ('I?e, sia all'accensione sia
durante I'uso, permette d’'impo-
stare 1 parametri permanenti tra-

]e'lrghezza dei caratteri, il set na-
zionale, la lunghezza del foglio, la

|

ta alla porta seriale viene mostra-
ta un’ulteriore serie di parametri

mn\(*‘ menu. I parametri su cui si
P“O mt(*.l‘venire vengono stam])zl—
tisuun foglio, e tramite la console
l'utente puo operare le proprie
scelte. 11 ventaglio dei parametri
comprende lo stile, I'altezza e la
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stampa bidirezionale o monodire-
zionale, il colore di default per il
modello 393C, i parametri per
attivare il salto della perforazio-
ne, il line feed automatico, lo zero
sharrato, il sensore di fine carta e
cosi via. Se la stampante ¢ collega-

per la configurazione dell’inter-
faccia.

La console operativa della 393
¢ quindi estremamente completa
ma, come sempre, noi siamo in-
contentabili: l'aggiunm di un ta-
sto per il controllo diretto dello



stile di stampa ci sarebbe proprio
voluto.

L’inseritore di fogli
e gli optional

Nella prova abbiamo esamina-
to anche l'inseritore automatico
di fogli singoli, un optional parti-
colarmente utile. Il modello da
noi provato ¢é Iinseritore doppio,
cio¢ quello che permette di man-
tenere e gestire contemporanea-
mente due tipi di moduli, ma
esiste anche la versione con un
solo caricatore.

E un oggetto robusto e funzio-
nale, comple-
tamente con-
trollato dalla
stampante...
salvo che per il
rifornimento
di fogli. Due
leve sulla de-
stra, una per
ogni caricato-
re, consentono
di allentare la
pressione sui
ngll per poter-
ne inserire al-
tri, mentre sul-
la sinistra e
presente una
!evetta che per
il primo carica-
tore permette
anche d’inseri-
re buste.

A sinistra,
sgl lato ante-
riore, risiedono un tasto a mem-
brana e un led che servono per
selezionare 'uno o I'altro carica-
tore. Quest’operazione, insieme a
qgella chg provoca l'inserimento
dl. un foglio nel sistema di stampa
e ll\suo allineamento automatico,
puo essere effettuata anche via
software grazie a tre appositi
comandi.

) L’m_seritore automatico di fogli
singoli puo essere installato sol-
tanto rimuovendo lo sportello
che copre i trattori. Viene inca-
strato e non richiede 'uso di viti.
Perché diventi operativo occorre
infine che un connettore venga

inserito nell’apposita presa situa-
ta sul retro della macchina.
Nell’'uso abbiamo riscontrato
due sole scelte non troppo felici:
la prima, meno fastidiosa, & che
I'inseritore sporge sul retro della
stampante di un buon 26 cm,
arri\fando quasi a raddoppiare lo
spazio necessario per la stampan-
te; la seconda riguarda I’assenza
di un sistema che, ribaltando
I'inseritore, consenta di accedere
facilmente ai trattori per aggan-
ciare il modulo continuo. In prati-
ca, quando si desidera agganciare
un nuovo modulo continuo oc-
corre estrarre completamente
I'inseritore automatico. Anche se

comune peraltro anche ad altri
modelli della OKI, consente di
ottimizzare lo spazio disponibile
sulla scrivania permettendo di
spostare il modulo continuo sotto
la stampante.

La prova
e le impressioni d’uso

Un “mostro” delle proporzioni
della 393 meritava un trattamen-
to speciale, e cosi & stato: la
stampante ¢ stata sottoposta a
giorni di lavoro ininterrotto, nel-
le condizioni in cui si troverebbe
in un ufficio particolarmente in-
daffarato.
Tranne qual-
che problema
iniziale relativo
al tasto Top of
Form per I'im-
postazione del-
I'inizio pagina,
troppo esposto
a pressioni in-
volontarie (puo
capitare di me-
morizzare un
inizio pagina
senza accorger-
sene), la 393 ha
dimostrato di
confermare
sotto tutti 1
punti di Vi§ta le
dichiarazione

L’esame interno rivela solidita costruttiva. Si noti il capace caricatore d’inchiostro

non si tratta di un’operazione
frequente & pur sempre un fasti-
dio, e soprattutto & rischiosa per
I'inseritore.

Oltre all’inseritore automatico,
¢ anche possibile acquistare sepa-
ratamente un trascinatore a trat-
tore che aggancia il modglo conti-
nuo dopo la meccanica di stampa.
Utilizzando questo modulo di
trascinamento, che comporta la'
rimozione dei trattori di serie, si
puo anche fare entrare il modulo
continuo dalla base della stam-
pante, proprio sotto il rullo (?i
trascinamento. Questa alternati-
va sul flusso della carta entrante,

della casa cO-
struttrice su ro-
bustezza € pra-
ticita d’impie-
go. )
Per quanto rigua r -
cita d’uso, la conso.le‘opelatlva si
& dimostrata utilissima, a_nche
ché durante la prova ci s1amo

rda la sempli-

pcr 1 ot -
resi conto che per impostare
parametri come la spaziatura, la

qualita di stampa ¢ la fopte—car:dv
tere & pill comodo e rapido agire
da console che da word proces-
sor. Se poi si ha la pazienza di
perdere cinque minuti per me-
morizzare nelle macro le configu-
razioni piu utili, 'uso quotidiano
della stampante diventa di una
semplicita addirittura straordina-
ria.

UV ORBE;
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Le quattro qualita di stampa
disponibili sono pit che sufficien-
ti per ogni esigenza. E soddisfa-
cente anche la velocita di avanza-
mento della carta (per un line
feed occorrono 37,5 ms nella
stampa a 8 righe per pollice). Con
la qualita High Speed Draft si
raggiunge un massimo di 450 cps
a 15 cpi, una prestazione che &
perfettamente nella media per le
stampanti di questo livello.

In Letter Quality la fonte resi-
dente non ha un disegno partico-
larmente ricercato; da una stam-
pante a 24 aghi ci aspettavamo
qgalcoga di pit, ma non bisogna
dimenticare che la OKI offre per
questo prodotto alcune fonti-ca-
rattere alternative su cartucce
d’espansione acquistabili a parte.
Nella prova ab-
biamo impiega—
to la cartuccia
Prestige e il di-
segno del ca-
rattere é sensi-
bilmente mi-
gliorato.

Il capiente
buffer da 64K ¢
utilissimo per
non impegnare
troppo a lungo
il computer
collegato. Con
64K ¢ difficile
che si debba
entrare in stato
di attesa per la
conclusione della stampa.

I vari automatismi hanno dimo-
strato la loro efficacia. 11 passag-
gio da un trascinamento all’altro,
l'mser.imcnt() manuale dei fogli
smgoh‘, Iallineamento del foglio
alla Prima riga utile di stampa e la
regolazione fine dj questo allinea-
mento da console sono tutte ope-
razioni estremamente semplici.
In questo senso, la 393 soddisfa
ampiamente due requisiti fonda-
mentali per una stampante pro-
fessionale: elevate prestazioni e...
poche preoccupazioni per I'uten-
te. L'unica eccezione ¢ il fastidio
che comporta agganciare ai trat-
tori un nuovo modulo continuo
se si dispone dell’inseritore auto-
matico di fogli singoli.
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Per concludere osserviamo che
la rumorosita & a un livello accet-
tabile, anche se lattivita della
stampante difficilmente passera
inosservata, per quanto rumoro-
so sia I'ambiente. Comunque la
393 ¢ dotata del tasto Quiet che, a
scapito della velocita, abbassa
considerevolmente il livello di
rumore. Inoltre, quando non ¢
impegnata a stampare, l'unico
rumore prodotto, quello della
ventola di raffreddamento, & del
tutto impercettibile.

L’esame hardware

Aprire la MICROLINE 393 &
estremamente semplice. Solle-

vando la parte superiore del cabi-

una durata di 200 milioni di
caratteri.

Il caricatore dell’inchiostro &
fisso, e al suo interno si muove il
nastro per il quale ¢ stata decisa
un’inconsueta forma ad “Anello
di Moebius”, ovvero una struttu-
ra a tre dimensioni dotata di una
sola superficie, che permette di
ottenere una maggior durata del
nastro sfruttandone entrambe le
facce. Unaltro particolare rigual:—
da Tlalloggio del caricatore: il
perno che dalla sede dovrebbe
infilarsi nel caricatore per provo-
care la rotazione dei suoi rulli
interni, e quindi I"avanzamento
del nastro, ¢ dotato di una molla
che gli permette una piccola
escursione verticale; questo gioco
permette al perno di entrare
nell’incastro al
primo accenno
di rotazione an-
che se la fessura
nella quale dev§
incastrarsi non e
perfettamente
allineata. Per il
caricatore il co-
struttore dichia-
ra una vita di
cinque mjlioni
di caratter1.

La meccanica
di avanzamento

La logica di controllo in tecnologia SMD e gli sportelli che

net si accede al telaio, di dimen-
sioni cosi vicine a quelle del
cabinet da celare completamente
ogni scheda di controllo. Le pare-
ti interne sono tappezzate di ma-
teriale fonoassorbente, e le due
pareti laterali sono doppie al fine
di assorbire le vibrazioni orizzon-
tali che una meccanica da 450 cps
¢ in grado di generare.

La testina ¢ montata su un
carrello vincolato a un albero di
scorrimento che puo essere ruo-
tato a scatti per variarne la distan-
za dalla carta. Il movimento del
carrello ¢ governato da una cin-
ghia a tensione regolabile, a sua
volta azionata da uno dei tre
motori di cui é dotata la 393. Per
la testina il costruttore dichiara

accolgono le cartucce

della carta appa-
re robusta, gra-
zie anche a un
poderoso moto-
re che governa il rullo e i trattori.
Questi ultimi non sono a rotella
dentata, ma a nastro dentato, in
modo che durante il trascinamen-
to del modulo continuo il numero
di fori su cui viene esercitata l_a
trazione sia il piu elevato possibi-
le. I trattori sono ben saldi, e nella
prova hanno dimostrato di saper
trattare la carta con la massima
delicatezza.

La logica di controllo ¢ monta-
ta su una scheda ad alta integra-
zione, cioe popolata di minuscoli
componenti elettronici di tipo
SMD. La logica & governata dal
chip Intel 8051, un microcompu-
ter da 8 bit a largo spettro
d'impiego.

Nell’insieme nulla appare ca-



suale o posticcio, come del resto &
d’obbligo per una stampante di
questo livello.

Conclusioni

La OKI MICROLINE 393 esce
da questa prova a testa alta. E una
periferica da lavoro, ma anche
raffinata. Le sue prestazioni sono
nella media delle stampanti della
sua fascia di prezzo; anche se non
offre nessuna caratteristica d’ec-
cezione, mette tuttavia a disposi-
zione un pool di qualitd che la
rendono assai appetibile. Dal
punto di vista della robustezza, le
sue dimensioni parlano da sole; la
notevole massa (18 chilogrammi ¢
un peso discreto per una stam-
pante da tavolo) contribuisce effi-

cacemente a smorzare le vibrazio-
ni. Abbiamo soprattutto apprez-
zato la sua instancabilitd, la mec-
canica sulla quale si puo riporre la
massima fiducia, e la praticita
d’impiego di una console operati-
va evoluta e semplice al tempo
stesso.

L’unico neo di questa stampan-
te & forse la fonte residente, dal
disegno non particolarmente gra-
devole, ma & anche una questione
di gusti. La stampa & quella delle
24 aghi, nera e ben definita anche
nei particolari piu minuti.

I progettisti di questo modello,
pur non introducendo caratteri-
stiche da fantascienza, hanno il
grande merito di aver curato in
ogni dettaglio e con intelligenza
tutte le prestazioni di uso pia
comune.

DATI TECNICI

Testina di stampa:
24 aghi a impatto

Velocita di stampa:

120 cps Letter Quality a 12 cpi
180 cps Near Letter Quality

a 12 cpi

Utility a 12 cpi

High Speed Draft

a 15 epi

360 cps
450 cps

Densita di stampa:

10, 12, 15, 17,1, 20 cpi

e proporzionale (solo in Letter
Quality)

Caratteri per linea:
136 cpl a 10 cpi

163 cpl a 12 cpi

204 cpl a 15 cpi

233 cpl a 17,1 cpi
272 cpl a 20 cpi

Buffer di stampa:
64K

Trascinamento:

A trgattore per modulo perforato
A frizione per fogli singoli

Emulazioni:
Cartuccia di serie Epson LQ
o IBM Proprinter

Interfacce di serie:
Parallela Centronics
Seriale

Affidabilita:

Vita della testina: 200 milioni
di caratteri

MTBF (tempo medio

tra due guasti): 4000 ore
MTTR (tempo medio

per individuare ed eliminare
un guasto): 156 minuti

Vita del caricatore
d’inchiostro:
5 milioni di caratteri

Rumorosita:

57 decibel

55 decibel per stampa a rumore
ridotto

Dimensioni:
Altezza 180 mm
Larghezza 570 mm
Profondita 417 mm

Peso:
18 kg

Prezzo al pubblico:
L. 3.100.000 + Iva

Inseritore automatico di fogli:
Singolo L. 800.000 + Iva
Doppio L. 1.100.000 + Iva

Kit trattore esterno:
L. 190.000 + Iva

Cartucce d’'espansione:
Emulazione alternativa

(L. 120.000 + Iva)

Fonte Prestige Elite

(L. 120.000 + Iva)

Fonte Gothic (L. 120.000 + Iva)

Produzione:
OKI Electric Industry Co. Ltd,
Tokyo, Giappone

Distribuzione:

Technitron Data spa

Centro Commerciale Il Girasole
Lotto 3.06/B

Lacchiarella, Milano

(Tel. 02/90076410)

Siete
Negozianti?

Rendete reperibili
nel Vostro negozio
alcune copie di

COVCDCRE

L’affluenza dei clienti
aumentera
incredibilmente!
Sottoscrivete
un abbonamento a:

Commodore Gazette
Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano
tel. 02/792612

NO!

NON COMPRATE
SOFTWARE COPIATO!
NON REGALATE
IL VOSTRO DENARO
Al PIRATI!

NON DISTRUGGETE

LE POSSIBILI
DI CREARE NUOVI
PROGRAMMI

Tutte le volte che vi
é possibile esigete
software ORIGINALE
Perché spendere

del denaro per manuali :
fotocopiati e programmi
che non funzionano?

VENDERE COPIE
DI PROGRAMMI COPERTI
DA COPYRIGHT
E UNA VIOLAZIONE
DELLE CONVENZIONI
INTERNAZIONALI

Sostenere l'industria del
software € un vantaggio
anche per Voi!




LISTATI: VISIBILITA/C-128

GALASSIE,
NEBULOSE
E UN C-128

St conclude il ciclo “astronomico” n
curiosi, purché provvisti di un C-
nel cielo pianets,

di Marco Menichelli

(N.d.r.) Ricordiamo che i precedenti listati
della stessa serie sono stati pubblicati da
Commodore Gazette nei numeri 1/88
(Astronomia), 4/ 88 (Comete)e 1/89 (Eclissi).

| programma Visipiliz per il
C-128 conclude Ia serje inizia-

ta con il numerg 1/88 di
Commodore Gazette e dedicata al-
'uso dell’home computer come
a1luto per I'astrofilo,
Negli arti

Questa volty
sguardo
facendo
sia (la Vi

volgeremo lo
a4 quei corpi che, pur
parte della nostra galas-
a Lattea), niente hanno a
che fare con il sistema solare: le
stelle, le nebulose e gli ammassi
stellari. Senzy dimenticare le altre
galassie che Popolano I'universo.
Visibilita calcola rapidamente il
'l‘empo Civile de] sorgere, della
culminazione e del tramonto di
qualsiasi oggetto celeste dj cui si
conoscano le Coordinate Astro-
nomiche Equatoriali. Quindi si
rivolge a tugt gli astrofili che
desiderano programmare in anti-
cipo un’osservazione visuale o
fotografica di questi oggetti.
86
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Alcuni dei termini tecnici e
astronomici che utilizzeremo per
illustrare il programma sono gia
stati spiegati nei precedenti arti-
coli, pertanto ci soffermeremo
soltanto su quelli introdotti ex-
novo e daremo per scontato che il
lettore abbia gia assimilato gli
altri.

Le Coordinate Equatoriali di
un oggetto celeste, cioé 1’Ascen-
sione Retta e la Declinazione,
identificano in modo univoco la
sua posizione sulla sfera Feleste.
Una valutazione sommaria della
sua visibilita nel cielo notturno si
puod raggiungere conoscendo la
Latitudine del luogo d’osserva-
zione e la Declinazione dell’og-
getto. Per esempio, tutte le stelle
che hanno Declinazione di +70
gradi (70 gradi nord) essendo
prossime al polo Nord celeste
sono sempre osservabili, almeno
dopo il tramonto del Sole, da ogni
localita italiana. Cosi come qual-
siasi stella che sia prossima alla
Declinazione di -70 gradi (70
gradi sud), trovandosi in prossi-
mita del polo Sud celeste non ¢
sicuramente mai osservabile dal-
I'Italia, neppure di notte.

I valori di Declinazione che
interessano invece zone in prossi-
mita dell’Equatore (,)_(*I_esle, siano
essi positivi 0 negativi, possono

ato per aiutare astrofili e semplici
128, a prevedere eclissi, a individuare
comete e ora anche i piu lontani oggetti celesti

far nascere ragionevoli d}lbbl sul-
I'osservabilita. Puo infatti acca'de—
re che una data stella superi la
linea dell’orizzonte locale, in un
certo periodo dell’anno, so]t.anEo
durante il giorno e tramonti P()jlli
ma che faccia buio, I‘lS.l.lltaI:l(.iO. lel
tutto invisibile. Quindi 1.21\\/151b111[a
notturna di alcuni corpi ¢ strettz;—
mente dipendente dal valore del-
la loro Declinazione e dal valore
della Latitudine terrestre del luo-
go d’osservazione.

I dati

Con questo programma siamo
in grado di calcolare in pOC.lU
secondi i valori degli orari relativi
ai tre eventi principali: il sorgere,
la culminazione e il tramonto.
Tutti gli orari sono relativi al
Tempo Civile, cioe quello segna-
to dagli orologi in Italia. Inoltre s1
Possono ottenere i valori dell’ Azi-
mut e dell’Altezza in ogni istante.

I dati necessari al programma
per 'elaborazione sono i seguen-
t: )
- la data, espressa secondo il
formato abituale GGMMAAAA
(dev’essere compresa fra il 1 gen-
naio 1700 e il 31 dicembre 21(?0)~
- La Longitudine e la I.mitudum
terrestri del luogo d’osservazio-




ne, che possiamo ricavare da
qualsiasi atlante geografico oppu-
re dalla tavola pubblicata sul
numero 1/88 di Commodore Ga-
zette .

- L’Ascensione Retta e la Decli-
nazione dell’oggetto celeste.

- Possibilmente l'epoca dell’e-
quinozio a cui si riferiscono le
Coordinate Equatoriali. In man-
canza di questo dato si deve
inserire ’epoca che si ritiené piu
probabile: 1900, 1950, 2000 oppu-
re, a propria discrezione, diretta-
mente il valore
dell’anno in
corso, evitan-
do al program-
ma il calcolo
delle correzio-
ni da apporta-
re all’Ascen-
sione Retta e
alla Declina-
zione del cor-
po dovute alla
precessione
degli equinozi.
La precessione
¢ un fenomeno
gid conosciuto
da Ipparco nel
secondo secolo
avanti Cristo e
dovuto al mo-
to conico di ro-
tazione della
Terra attorno
al proprio asse
(come una nor-
male trottola)
provocato dal-
I’attrazione
della Luna e
del Sole sul ri-
gonfiamento
equatoriale terrestre.

Ebbene, introdotti questi dati si
ottengono in un batter d’occhio i
seguenti risultati:

— 1valori dell’Ascensione Retta e
della Declinazione, corretti per
tenere conto della precessione nel
caso in cui I'epoca delle coordina-
te mseriFe differisca da quella di
osservazione.

- Gli istanti del sorgere, della
culminazione e del tramonto del-
l'oggetto espressi nel Tempo Ci-
vile, accompagnati dai rispettivi

valori di Azimut e di Altezza
espressi in gradi e decimi di
grado. L’Azimut pud assumere
tutti i valori compresi tra 0 e 180
(sud), e tra 180 e 360 (nord) a
seconda del rapporto tra Latitu-
dine del luogo e Declinazione
dell’oggetto. L’Altezza corri-
sponde allo scostamento relativo
dall’orizzonte (sopra o sotto 1'o-
rizzonte locale): & un valore che si
misura in gradi e frazioni di
grado. In teoria I’Altezza dovreb-
be valere zero al momento in cui

La nebulosa di Andromeda (NGC 224; M 31), una galassia spirale come la Via La

I'oggetto celeste sorge o tramon-
ta. Noteremo invece un valore
inferiore a zero poiché l’e_*ffettq
della rifrazione atmosferica ¢l
permette di vedere anche corp!
celesti gia tramontati, purche 5’1
trovino immediatamente sotto la
linea dell’orizzonte. )

Quando si richiedono (‘2}1(011
relativi a oggetti che nell arco
della giornata non superano mai
la linea dell’orizzonte, oppure
che giacciono costantemente al di
sopra di essa, sl ottengono oppor-

tuni messaggi che informano I'u-
tente della particolare situazione.
I tre istanti in output si riferisco-
no allora alle posizioni limite
assunte dall’oggetto rispetto all’o-
rizzonte (non sarebbe infatti cor-
retto parlare di “sorgere” o di
“tramonto” in casi del genere).

Il programma ¢é in grado di
calcolare la visibilita dei pianeti,
del Sole e della Luna, anche se
con una precisione inferiore ri-
spetto ai corpi fissi della sfera
celeste.

Se s’immet-
tono le coordi-
nate di un pia-
neta, o del So-
le, & buona nor-
ma usare quel-
le relative alle
ore zero di
Tempo Uni-
versale di quel
giorno, anche
se riferite all’e-
quinozio d_i
un’epoca di-
versa. Per
quanto concer-
ne il nostro sa-
tellite, la Luna,
le cui Coordi-
nate Equato-
riali subiscono
notevoli cam-
biamenti anche
nell’arco di po-
che ore, si pos-
sono Ottenere
valori che dif-
feriscono da
quelli reali an-
che di 30 0 40
ttea  minuti. B

Tuttiidatin

, 2 sono Visi-

output del pro.gl znln;;) S?o]onne.
bili sullo schell!IT:) ; an colonne
Sull"altro, ql_‘e. .
utilizzato per I'output gt< _
contemporaneament¢ pr esepPC
I'intera volta celeste v151blle.\ divi-
sa orizzontalmente 2a meta_ dal
meridiano locale. La posizione
dell’oggetto celes‘te in esame &
rappresentata, net tre }stmln. da
un semplice asterisco. Com’é con-
suetudine in questi programmi, si
puo ottenere senza problemi la
('()P‘l'{l su carta dl qll'dnt() El‘)})'dl'("

WML 1% /BT




sui due schermi. Allo scopo &
necessario caricare la routine
Hard Copy pubblicata in prece-
denzanel numero 1/88 di Commo-
dore Gazette, nell’ambito del pro-
gramma Astronomia .

11 programma

Il listato di Visibilita puo essere
salvato sul disco dove gia dovreste
aver registrato i precedenti pro-
grammi di astronomia di questa
serie. Per renderlo operativo e
richiamabile dagli altri dovete
modificare le linee 520, 640 e 440,
rispettivamente  dj Astronomia ,
Comete ed Eclissi, togliendo tutti i
REM e gli asterischi (alla linea 440
del programma Eclissi, occorre
che nella stringa “VISIBILITA”
venga aggiunto il carattere “”
dopo la lettera “A”, inavvertita-
mente dimenticato in fase di ste-
sura del programma).

Fate attenzione ai nomi con cuj
avete salvato i vari programmi sul
disco: essi devono corrispondere
esattamente ai nomi presenti nel-
le linee menzionate. Mi riferisco
in particolare al programma pre-
sentato in questo numero, che
dev’essere salvato con il nome
Visibilita’ (si noti I'apostrofo in
funzione di accento, parte inte-
grante del nome).

Dopo averlo digitato, provate il
buon funzionamento del pro-
gramma inserendo i seguenti da-
ti:

Dats Bi@11977
Longitudine yatnre 3

Latitudin

Se il programma ¢ stato digita-
to correttamente dovreste otte-
nere in uscita la seguente serie di
dati:

88 /(L AL i

ione piu' 3 EZT)

2400

alta a HORD)

(pozizione

piu' z 0

Infatti la stella Alfa nella costelj
lazione della Giraffa dal punto di
osservazione offerto dalla nostra
Latitudine non tramonta mai.

Buon divertimento!

Listato: Visibilita C-128

REM *
LRSS s 2
REM *%

* %
REM *% VISIBILITA® CELESTI
C=128 %%
REM *x
¥ %
(c)
* ¥

REM *x
g
REM

MARCO MENICHEL

* ¥
* 4
70

REM %%

FIESOLE (FI)
¥ %

80 REM #*%
>k

90 REM HHHHA KA KKK KKK KX KN

N NN

100 :

11@ SCNCLR: IF RGR (@) < *5 THEN CH
AR,E,IZ,"EATTENZIDNE '®OINF

UT % DATI SU USCITA RGBI":g

LEEF 2

120 BANK 15:GRAFHIC 5,1:WINDOW
2,0,79,2

13@ CHAR,20,20,"GRAFICA VISIEIL

E SU MONITOR A 4@ COLONNE"
CHAR,28,10," — M1
——————1":CHAR,28,11," | vIg
IBILITA® CELESTI |"
CHAR,28,12," | (C) M. MENIC
HELLI  1":CHAR,28,13," —
———————  IW.SLEEF 3
CLR: FAST:COLOR @,1:COLOR 4,
1:COLOR 1,2:GRAFHIC 1:BGRAFN
IC_0:GRAFHIC 5:WINDOW 0,0,7
?,24,1:CHAR, 18,0, "ASTRONOMI
A - (C) MARCO MENICHELLT -
FIESOLE",1
N=1:CHAR, 38,2, "MENU" : CHAR, 2
4,23,"SCEGLI CON CRSR E FRE
MI RETURN", 1

170

180 A%="":DO WHILE A%< :CHR#(13)
190 CHAR,3@,7,"VISIBILITA® CEL
ESTI",~ (N=1)
200 CHAR,30,9,"EFFEMERIDI SIST.
SOL. ", ~ (N=2)
210 CHAR,3@,11,"EFFEMERIDI C
OMETE" , - (N=3)
2720 CHAR,3@,13," ECLISSI
", = (N=4)
230 CHAR,30,15," FINE
", - (N=5)

2460
270
280

290
300

310

390

380

390
400

410
420
430

410
450
440
470

480
450

bl ]
S10

o920
530
5S40
S50
540
570

580
590
400
610

420
&30

&40

Lé0

470
480
490
700

710
720
730
740
750

760
770
780

GET A%:IF A%=CHR#(17) THEN
N=N+1:N=N+(N>5) %5

IF A#=CHR# (145) THEN N=N-1:
N=N- (N=0) *5

LOOF

REM #*% INIZIALIZZAZIONE VAR
IABILI E FUNZIONI %%

CD$="§" :FOR X=1 TO 24:CD3=
I :NEXT:L$
PR

H ## M ## S":LGF="—###. ###
#n

FOR X=1 TO 38:ASH=ASH+"*":N
EXT "o
FOR X=1 TO 38:SF$=SF$+" ":N
gé;=”lllllllllllllllllf :RO
="0ORE"

'R E ADRGEE "
FCMILMINAE "
‘BTIRAMONTAE "

DEF FNA(X)=X%*m/18@:DEF FNE(
X)=X*180/w:DEF FNTA (X)=ATN(
X/SAR (—X*X+1))

DEF FNC(X)=(X/2/a—INT(X/2/m
) ) X%
WE=.274919398: WU=100. 002135
7: WN=. 00002581 : XN=2415020
DX=140:DY=100

REM %* INDIRIZZAMENTO VERSO
I FROGRAMMI DEL MENU #*%

ON N GOTO 1220,550,540,530

éEM R K * Y
Hd FIINE 55556533036 33 3 3 336
RN

DCLOSE: SCNCLR: SLOW: FRINT DS
F:END

éEM *%* OFPERATIVITA® FROGRAM
MI SU DISCHETTO #*#*

RUN
RUN
RUN

REM %% %% ¥ %% %4 %% %X % ¥ %% %% O
UBROUTINES % 3% 3% % 3 % % % % % % % ¥
e S 2 2

YECLISSTY
"COMETE"
"ASTRONOMIA"

REM #*% INFUT CONTROLLATO *¥

J

K=@:UZ$=LEFT# (SF#%,UZ) : AF="
D0 WHILE A%< :CHR#$ (13)

IF JK=UZ THEN 450

IF A%=CHR% (44) OR A#=CHR¥ (4
7) THEN &70

IF ASC(A%$) *MN AND ASC (AF) <M
X THEN UZ$=RIGHT$ (UZ$+A%,UZ
)i JK=JK+1

IF A$=CHR#(157) OR A%=CHR% (
20) THEN Uzg=r “4LEFTH(UZ$,
UZ~-1) : Jk=gk-1

FRINT UZ#;": LEFT#(CCH,UZ+1

GET A%:L00F

RETURN

REM #* RIDUZIONE DA RADIANT
I A ORE, MINUTI E SECONDI *
*

RD=FNC (RD)

H=INT(RD/m#12)
M=INT((RD—H*«/12)*72E/H)
S=INT((RD—H*ﬂ/lQ—M*n/7ZQ)*4
3200/+w)

RETURN

REM #% USCITA DATI ELAEORAT

o




830

840
850

8L0

870

880

870

F00

710

?30

940

950
60
970

980
990

1000

1010
1020
1030

1040

1950

1040
1070

1080

1090
1100

1110
1120
1130

I SULLO SCHERMO #%

FRINT "®R" TAEBE(3S5) Z#F
FRINT TAE(31) "rDMATAE ";:F
RINT USING DA%;EG,BM,BA
FRINT "PLIDNGITUDINE OSSERV
: "s :PRINT USING LG
#;L03 :FRINT SPC(15) "LMATIT
UDINE OSSERV.H :FRINT USI
Eﬁ LG#;LA: IF KJ=1 THEN RETU
FRINT "®A.R. ";EF;SFPC(10
FRINT USING AR#;R1,R2,R3
RINT SPC(15) "DMECLINAZIONE
] "3 :FRINT USING LG#;
DE
IF EF=BA GOTO B70
§D=AH:GDSUE 720:R4=H:R5=M:R
=8
FRINT"®A.R. ";BA;SFC(10);:
RINT USING AR$;H,M,S;:FRINT
SFC(15) "DMECLINAZIONEE
"3 :PRINT USING LG#;FNE(

DZ)

IF H1 THEN FRINT TAB(29) "N
MBEMFRE VISIBILE .....'"

IF HZ THEN FPRINT TAB(28) "M

SBEMFRE INVISIEBILE .....
IF H1=@ AND H2=@ THEN FRINT

[S{aES LSE FRINT "»lE" RO¥
SFC (&) 3

FRINT USING AR#;10,I1,I2;:F
RINT SPC(5) "T.M.E.C."js0A=

H3-FNA (15) : J=1: GOSUB 90
IF H1=@ AND H2=@ THEN FRINT
ELSE FRINT "#' RO¥ SF

P
RINT SPC(S) "T.M.E.C."3:0A=
HA-FNA(15) : J=2: GOSUE 990
IF Hi1=0 AND H2=0 THEN FRINT
TR#3; :ELSE FRINT "®" RO¥ SF
Cér s
FRINT USING AR%;13,I14,IS5;:
RINT SPE(5) “T.M.E.C."g:0A=
HS-FNA(15) : J=3:GOSUE 990
RETURN

REM *% CALCOLO DELL AZIMUT
E DELL ALTEZZA %%
TE=TS+0A+FNA (L0) : HO=TE-Ak: H
A=SIN(LZ)*SIN(DZ)+COS (L.Z)*C
0S (D7) *COS (HO) : IF ABS (HA) =1
THEN HA=HAx*n/2: ELSE HA=FNT
A(HA)
AA=0: HA=FNE (HA) : TD=-CO0S (DZ
;;SIN(HD):IF TD=@ THEN BEG
IF LZ:DZ THEN AA=m
EEND: GOTO 1100
TT=COS(LZ)*SIN(DZ)-SIN(LZ)
*COS(DZ)*COS (HD) : IF TT=0 T
HEN BEGIN:IF LZ=0 AND 0A:A
: THEN AA=r/2:ELSE AA=T*3/

IF HO=n/2
A=m/2
IF HO=n/2
A=3%w/2
BEND: GOTO 1100
AA=ATN(TD/TT): IF TD:>@ AND
TT:@ THEN 1100
IF (TD:*@ AND TT<@)
@ AND TT2@)
0TO 1100
AA=AA+2%m
AA=FNE (AA) : FRINT TAB(40) "
SAN TEZZAEE ";:FRINT USING
L#3HA tHA (J) =HA: FRINT TAE
(&3) "SAMZIMUTEE “;:PRINT
USING LG#;AA:AA () =AA
IF HA<-S5 THEN 1140

AND DA<AZ THEN A

AND 0A:AZ THEN A

OR (TD<
THEN AA=AA+T: G

REM % FOSIZIONA L°0OGGETTO

1140
1150

1140
1170
1180

1190

1200

1210
1220

1240

1250
1240

1270
1280

1290

1300
1310
1320
1330

1400
1410

1420

1430

1440
1450
1460

1470
1480

1490

1500
1510

SULLD SCHERMO GRAFICO %%
X%=1B+AA%.775: Y/=179-HA*1.
&:DRAW, X%—4,Y%Z TO X%+4,Y%:
DRAW, X%, Y%—-4 TO X%,Y%+&:DR
AW, X7—4,Y%~4 TO X7+4,Y%+4:
DRAW, X%+4 ,Y%~4 TO X7~4,Y%+
4

RETURN

REM #%%%%¥#¥X¥¥%%%%%%% INI
Z10 FROGRAMMA *#¥¥¥#%¥%¥4%
HEEHEEHE

REM *% SCHERMATA DI INFORM
AZIONI #*%

GRAFHIC 1,1:GRAFHIC S:FRIN
T "J TAB(14) "SVISIBILIT
A° CELESTI - (C) MARCO MEN
ICHELLI - FIESOLE"
FRINT LEFT#(CD#,8) TAE(Z21)
"FMILANO® : LONG. +9.19
LATI. +45.47
FRINT TAE(13) "mIM. FROGRA
MMA NON CONSIDERA IL MOTO
FROFRIO DEI CORFI.H
FRINT TAEB(33) CHR#%(15)
BFPEFREMI UN TASTO
GETEEY A#
WINDOW @,2,79,24,1
FRINT LEFT#(CD#,4) "DATA
GGMMAAAA" : FRINT LEFT# (CD#,
g8) "LONGIT. IN GR.DECIMALI
+/-000.00"
FRINT LEFT#(CD#,1@) “"LATIT
U. IN GR.DECIMALI +/-00.00
o

" el

éEM *¥% INGRESSO DATA **

}:J=0: FRINT LEFT#(CD$,4) SF
C(a@) "' :MN=47:MX=58:UZ=
8:GOSUE &£10

GIF=MID# (UZ$,1,2) s ME=MID%(
UZ$,3,2) : AF=MID# (UZ%,5)
GI=VAL (GI$):M=VAL (M) :A=VA
L (A%)

REM %% CONTROLLO VALIDITA®
DELLA DATA E SU GLI ANNTI
BISESTILI *¥

IF GI»31 OR GI<1 OR M>12 0

R M<1 OR A»Z2100 OR AC1700

THEN 1330

IF M=2 AND GI»Z9 THEN 1330
IF (M=4 DR M=& OR M=% OR M

=11) AND GI>3@0 THEN 1330
IF M=2Z AND GI*2B AND (A/4-
INT (A/4)<>0) THEN 1330

IF M=2 AND GI>2B AND (A/10
@-INT (A/10@))=0 THEN IF (A
/400-INT (A/400)) < >0 THEN 1
330

BG=G1: BM=M: BA=A

REM * INGRESSO LONGIT. E L
ATIT. DELL®OSSERVATORE *
FRINT LEFT$ (CD#,5) CHR# (15)
W REISSERVATORE IN MILANO

¢ /N) 7U:GETEEY A%:IF A%
WN" THEN BEGIN:LO=7.19:LA=
45, 466z PRINT" " SF$: FRINT
LEFT#(CD#,8)SFC (4@) " ="
PRINT USING LG#3;LO:FRINT L

EFT#(CD$,1@) SFC(40) ":"i:
FRINT USING L#:LA:BEND:BOT
0 1580

FRINT "J" SF¥

FRINT LEFT#(CD#%,8) SFC(4@)
nute s MN=42: MX=58: UZ=7:60S

UB &10:L0%=UZ¥%

LO=VAL (LO$) : IF LO 180 OR L

1400

1610

14620
1430

1440

1450

1440

1470

1480

1490
1700

1710
1720

1730

1740

1750
1740

1770

1780

1790

1800

1810

1820

1830

1840

0<-18@ THEN 1510

FRINT LEFT#(CD#,1@) SFC(40
) "»"::G0SUB &10:LAF=UZ%$
LA=VAL (LA%) : IF LA»B89.999 0O
R LAC-89.992 THEN 1530

REM *% INGRESSO NOME DELL”®

OGGETTO, ASCENSIONE RETTA,
DECLINAZIONE, EFOCA **

FRINT LEFT#(CD#,1Z2) "NOME
DEL CORFO CELESTE":FRINT L
EFT#(CD#,14) "ASCENSIONE R
ETTA A @ ORE DI TU HHMMSS

FRINT LEFT#(CD#,1¢&) "DECLI
NAZIONE IN GR.DECIMALI +/-—
00.0000"

FRINT LEFT#(CD#,18) "EFOCA
RELATIVA ALLE COORDINATE"

FRINT LEFT#(CD#,12) SFC (40
) M"H"3iMN=47:MX=91:UZ=10:06
0SUE &10@:FOR Jk=1 TO LEN(U

F=MID# (UZ#,Jk,1):IF A
3 THEN Z#=MID# (U

THEN FRINT LE
FT#(CD#,22) TAE(15) "NI DA
TI CHE SI OTTERRANNO NON S
ARANND ATTENDIERILI !'":SLEE
INT "3" SF$SF¥
C»"SOLE" THEN Aé&é=1
FRINT LEFT#(CD#¥,14) SFC(40Q
) "E"iiMN=47:MX=58:UZ=(:60
SUE &10

H#¥=MID# (UZ#,1,2) sMIF=MID#F(
UZ#,3,2) : S$=MID$ (UZ%,5)
H=VAL (H#) : MI=VAL (MI%) :5=VA
L (S%)

I H2
MI-
1450

Rl=H: R2=MI:R3=S

FRINT LEFT#(CD#,1¢4) SFC(40
) "'y iMN=42:MX=58:UZ=8:60
SUE &1@:DE#=UZ#%

DE=VAL (DE#) : IF DE>8%9.999 0
R DE«-89.999 THEN 1700
LEFT#(CD#%,18) SFC(40
:MN=47:UZ=4:G60SUE &1
AL (UZ#)

11700 DR EF 2100 THEN

3 OR H<® OR MI:>59 OR
OR S>59 OR S<@ THEN

SCNCLR

REM %% FREFARAZIONE SCHERM
0 GRAFICD #x

BRAFHIC 1,1:FOR X=0 TO 18
STEF 2:CHAR,®,22-X,MIDF (ST
R (X*10/2) ,2) : NEXT
EOX,18,30,297,183:FOR X=17
9 TO 35 STEF —B:DRAW,18,X
TO 22,X:NEXT
DRAW, 157,30 TO 157,183:FOR
X=33.5 TO 281.5 STEF 15.5
:DRAW,X,183 TO X, 179:NEXT
CHAR,S,23,"40":CHAR,9,23,"
80" :CHAR, 12,23, " 120" : CHAR,
16,23,"160": CHAR, 20,23, "20
©":CHAR, 24,23, "240": CHAR, 2
8,23, "280":CHAR, 32,23, "320

CHAR,17,2,"AZIMUT", 1:CHAR,
39,1@,"A":CHAR,39,11,"L":C
HAR,39,12,"T":CHAR,39,13,"
E":CHAR,39,14,"Z"

CHAR,39,15,"Z":CHAR,39,1¢,
"A":CHAR,Z, 24, "N": CHAR, &, 2
4,"NE":CHAR, 11,24, "E": CHAR

,15,24,"SE":CHAR, 19,24, "S"
:CHAR, 23,24, "SW" : CHAR , 28, 2
4,"W":CHAR, 33,24, "NW"

CHAR,3,0,Z%,1:CHAR,25,0,ST

NOCORE /89
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R£(BG)+"/"+STR% (BM) +" /" +ST
R#% (BA)
1850 GI=BG:M=BM:A=EA
1860 :
187@ REM ** CALCOLO DEL GIORNO
* %
1880 :
1890 AD=0:IF M<=2
M+i2
1900 AZ=INT (A/100) : AD=2-A3+INT(
A3/4)
1910 A1=INT (365.25%A)
1920 NM=INT (30.&001% (M+1)) : NM=N
M+AD+A1+GI+1720994.5
1930 NM=(NM—-XN) /346525
1940 :
195@ REM *%* TEMFO SIDERALE A @
ORE DI T.U. #*x
1960 :
1970 TS=WE+WU*NM+WN*NM*NM: TS=FN
A((TS-INT(TS)) *#34@)
1980 :
199@ AR=(H*3400+MI*£0+S) %1 /4320
2

THEN A=A-1:M=

2002 DZ=FNA(DE):IF EF=EA GOTO 2
290

2010 :

2020 REM #* CALCOLD DELLA FRECE
SSIONE #

2030 :

2040 T=(EF-1900) /100

2050 MD=3.@7234+.00184%T: ND=20.
@44£B+.0@8S*T:N1=ND/15

2060 AP=MD+N1*SIN(AR)*TAN(DZ): D
F=ND*COS (AR)

2070 T=NM-T:AF=FNA (AF*T*15/3¢) :
DP=FNA (DF*T/3¢)

2088 AR=AR+AF:DZ=DZ+Dp

2090 AK=AR

2100 :

211@ REM ** CALCOLO SULLA VISIE
ILITA” DELL’OGGETTO %

2120 :

2130 VS=90-ABS (LA) : D1=FNE (D7)

2140 IF D1>VS AND LAX@ OR Di<-y
S AND LA<@ THEN Hi=1:G0TO
2160

215@ IF D1<-VS AND LA@ OR D13y
S AND LA<@ THEN HZ2=1

2160 LZ=FNA(LA): IF H1<>@ OR H2<
»@ THEN DA=0:G0TO 2190

2170 DA=TAN(LZ)*TAN(DZ)

218@ DA=FNTA (DA)

219@ IF A4=0 THEN SA=FNA(90)+.0

2200

2210
2220
2230
2240
2250

2260
2270

eat=1r]

2390
2400

2410

@989/ (COS(LZ)*COS(DZ))+DA

IF A&=1 THEN SA=FNA(90)+.0
1454/ (COS(LZ)*C0OS(DZ) ) +DA
IF AR4TS THEN AR=AR+2%

C1=AR-TS

CU=C1+FNA(15-L0)

RD=CU-SA

GOSUB 720: I10=H: I11=M:I2=S:H
3=RD

RD=CU+SA

GOSUB 720@:I3=H: I14=M: I5=S:H
S=RD

RD=CU: GOSUE 72@: I&=H: I7=M:
I18=5:H4=RD

SCNCLR S:GOSUE 800

FRINT CHR#(7):SLOW: REM *%
VISUALIZZA SCHERMO GRAFIC

0 *%

FRINT LEFT#(CD%,22) TAE(28

) CHR#(15) "g®VUOI LA STAMF

A (87 ) ?":GETKEY A%

IF A%="S" THEN BEGIN

FRINT "3" SF#SP#:0FEN 1,4:

FRINT#1:CLOSE 1:SF=ST:IF S

F THEN FRINT LEFT#(CD#%,22)

TAB(3@) "SMACCENDI LA STAM
FANTE®" :SLEEF 3:G0T0 2540
OFEN1,4

FRINT#1,CHR# (1@) CHR$ (10) CH
R¥ (14) ZFCHR# (15)
FRINT#1,CHR% (10) "A.R.
;SFC(5)
;R1,R2,
FRINT#1,"DECLINAZ IONE"SFC (
4); :PRINT#1,USING LG%;DE
IF EF=BA GOTO 2420
FRINT#1,CHR# (1@) "A.R. ";BA
$SFC(S) ; : FRINT#1,USING AR%F
;R4 ,RS,Ré
PRINT#1,"DECLINAZIONE"SFC (
4); :FRINT#1,USING LG#$;FNE (
DZ)
FRINT#1,CHR$ (10) "DATA"SFC (
13); :FRINT#1,USING DA%;EBG,
BM, EA

FRINT#1,"LONGIT. 0SS."SFC(
4); :FRINT#1,USING LG$;L0
FRINT#1,"LATITU. 0SS."SFC(
4) ; :FRINT#1,USING LG$;LA
IF H1 THEN FRINT#1,CHR%¥(10
) " SSEMPRE VISIBILE .....="
IF H2 THEN FRINT#1,CHR#(10
) "SSEMFRE INVISIEILE

" EP
‘RINT#1,USING AR#

2470

2480

2490

2500

2330
2540

2550

2540
2570

2580
2590
2400

24610
2620

i
IF H1=0 AND H2=0 THEN FRIN
T#1,CHR$ (1@) "SORGE"SFC (12)
; :ELSE FRINT#1,CHR#(10) "OR
E"SFC(13);

FRINT#1,USING AR$;10,I1,I2
s :FRINT#1," T.M.E.C.":FRI
NT#1,"ALTEZZA"SFC (10) ; : FRI
NT#1,USING L#;HA (1) : FRINT#
1,"AZIMUT"SFC (1@) : FRINT#1,
USING LG#;AA (1)

IF H1=0 AND H2=@ THEN FRIN
T#1,CHR$ (1) "CULMINA"SFC (1
@) ;:ELSE FRINT#1,CHR$(1@)"
ORE"SFC (13) ;

FRINT#1,USING AR¥;I1&,17,18
;:PRINT#1," T.M.E.C.":FRI
NT#1,"ALTEZZA"SFC (10
NT#1,USING L#;HA(2) :FRINT#
1,"AZIMUT"SFC (1@) ; : FRINT#1
LUSING LG#;AA(2)

IF H1=0 AND H2=@ THEN FRIN
T#1,CHR# (1@) "TRAMONTA"SFC (
16) 3 :ELSE PRINT#1,CHR$ (1@)
“ORE"SPC (13) 3
FRINT#1,USING AR$;15,14,15
; tPRINT#1," T.M.E.C.":FRI
NT#1,"ALTEZZA"SFC(10) ; : FRI
NT#1,USING L#;HA(3) :FRINT#
1,"AZIMUT"SFC (1@) 5 : FRINT#1
,USING LG#;AA(3)
FRINT#1:FRINT#1:CLOSE 1

FRINT LEFT# (CD#,22) TAB(24)
CHR# (15) "SSTAMFO ANCHE IL
GRAFICO (S/ ) ?":GETKEY A%
:IF A%="8" THEN FRINT "J"
SF#SF#: BANK 15: SYS DEC ("@Bé&
o")

BEND: IF SF GOTO 2320
H1=@:H2=0: FRINT LEFT#(CD#,

22) TAB(20) "SMANCORA CON Q
UESTA DATA (S/N)® ?":;:FRIN

T CHR#(135)" SMENU = M *
GETEEYA%: IF A AND AF
THEN 258

FAST:COLOR1,2: SCNCLR

IF A%="S" THEN KJ=1:Z%="":
GOSUB 800 =@:G0TO 1580
IF A¥="M" THEN 140

GOTO 1280

PROGRAMMATORE

per assunzione immediata.
I compiti principali sono:
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AMIGA BASIC AVANZATO: SECONDA PARTE

L'AMIGA BASIC ALLA
CONQUISTA DI INTUITION:
SCHERMI E FINESTRE

In questa seconda parte approfondiamo il meccanismo di refresh
delle finestre e le strutture Screen, Window, View, Y?ewPor_t nella
programmazione in Amiga BASIC. Due lprogrammz in Basic mostrano

come aumentare e diminuire i colori de

di Filippo Moretti ¢ Dario Zanon

(N.d.r.) Questo articolo
discussi nell’articolo
schermi e finestre”
Gazette.

costituisce un ampliamento di alcuni temi
“L’Amiga BASIC alla conquista di Intuition:
apparso nel numero 2/89 di Commodore

ell’articolo precedente abbiamo analizzato
i parametri della struttura NewWindow.

Uno dei pit importanti & il parametro
Flags, agendo sul quale ¢ possibile attivare tutta
una serie di caratteristiche di gestione della
finestra che si possono suddividere in tre gruppi
fondamentali.

1) L’apparizione e la gestione dei gadget stan-
dard della finestra, come il gadget di ridimensiona-
mento, la barra di scroll, i gadget di profondita e
1 gadget di chiusura.

2) La possibilita di “incollare” la finestra allo
sfondo, di attivare la presenza o meno dei bordi, di
determinare I'origine delle coordinate al suo
interno, di renderla automaticamente attiva al
momento dell’apparizione.

3) La gestione che Intuition deve condurre per
il refresh della finestra.

I flag che riguardano il terzo punto sono quelli
di cui ¢i occuperemo in questo articolo, per
approfondire il meccanismo di refresh delle fine-
stre.

Il refresh delle finestre

Per refresh (manteniamo il termine inglese visto
che traduzioni come “restauro” o “ricostruzione”
SONO — a nostro parere — poco felici) intendiamo
'operazione che ridisegna (secondo le modalita
che vedremo) il contenuto di una finestra in
seguito a uno spostamento o a un ridimensiona-
mento, oppure quando una sua parte precedente-
mente nascosta da altre finestre ritorna a essere

92 /X AINCDCT
&S CAZETTE

lo schermo Workbench

visibile. I metodi previsti da Intuition sono
quattro, e quello prescelto dev’essere indicato
impostando gli opportuni flag del parametro Flags
di NewWindow quando ci si appresta ad aprire una
finestra. Ecco I’elenco dei flag. .
SIMPLE_REFRESH (0x0040, 64): se s'imposta il
parametro Flags con questo valore, si attiva il
metodo che consuma meno memoria (dal momen-
to che non richiede alcun buffer) ma che prevede
il minor contributo da parte del sistema operativo.
Il sistema salvaguarda infatti il contenuto della
finestra solo nel caso di uno spostamento o di un
rimpicciolimento; non mantiene buffer e quindi
prende in considerazione soltanto il contenuto
visibile della finestra. Se questa viene ingrandita
oppure riportata alla luce dopo essere stata
coperta da altre finestre, il sistema non fa altro che
mviare un messaggio (attraverso I'IDCMP, Intui-
tion Direct Communication Message Port) al
programma che la gestisce; il programma dev’esse-
re in grado di riceverlo e di realizzare autonoma-
mente il refresh, aiutandosi con funzioni di libreria
come BeginRefresh() e EndRefresh(), e con la
Damage-List, la lista che tiene conto delle parti che
sono state coperte nella finestra; questa lista & utile
per evitare di ripristinare zone rimaste integre.
SMART_REFRESH (0x0000, 0): se s'imposta il
parametro Flags con questo valore, Intuition
riserva memoria sufficiente per effettuare automa-
ticamente il refresh della finestra ogni volta che se
ne presenta la necessita; in pratica usa la memoria
di schermo per le parti in vista, e copia in un’area
addizionale il contenuto delle parti non in vista di
modo che siano recuperabili. L’unico caso in cui
Intuition non prende iniziative e invia semplice-
mente un messaggio al task si presenta quando la
finestra viene ingrandita oltre le dimensioni



iniziali. Per finestre prive di gadget di ridimensio-
namento o con limiti massimi di estensione non
superiori alla dimensione originale il problema
non si pone. Il refresh che si ottiene con questo flag
oltre che essere automatico ¢ generalmente piu
rapido, ma comporta un notevole dispendio di
memoria. Questa stessa gestione si puo ottenere
ricorrendo a una delle opzioni dell’istruzione
Amiga BASIC “WINDOW™. .

SUPER_BITMAP (0x0080, 128): se s'imposta il
parametro Flags con questo valore si attiva 1!
sistema che impiega la maggior quantita d1
memoria, in quanto oltre alla RAM della memoria
di schermo relativa alle parti di finestra visibili si
avvale di un’ulteriore area RAM nella quale ¢
presente il contenuto complessivo della finestra.
Quest’area ¢ sufficiente per contenere tutte le
informazioni presenti nella finestra quando questa
raggiunge le sue massime dimensioni, e non viene
mai alterata qualunque operazione compia I'uten-
te con il mouse o mediante lo spostamento di altrS
finestre. Mantenendo questa “matrice originale
del contenuto della finestra (quanto appare sullo
schermo, in effetti, ¢ una copia), Intuition € 1n
grado di effettuare il refresh in modo completa-
mente automatico; con questo metodo € anche
possibile predisporre una bitmap pitt ampia dellfz
dimensioni della finestra e farne scorrere il
contenuto all’interno della finestra stessa. Questa
modalita di refresh ¢ molto interessante, ma ¢
troppo complicata da ottenere tramite ’Amiga
BASIC. y

NOCAREREFRESH (0x20000, 131072): se s'1m-
posta il parametro Flags con questo valore,
Intuition non opera alcun tipo di refresh e
nemmeno invia messaggi al programma. 11 consu-
mo di memoria non va al di la di quanto €
necessario per la visualizzazione. .

Prima di proseguire, aggiungiamo la definizione
di una funzione di gestione delle finestre (ovvia-
mente contenuta nella libreria Intuition), alla serie
di quelle illustrate la volta scorsa. Si tratta di
RefreshWindowFrame e serve a ridisegnare 1
bordi di una finestra che per qll?lﬁl‘e ragione
dovessero essere stati danneggiati (clo€ sovrascrit-
ti). In Amiga BASIC la chiamata ¢ Fzf reshiindauf rane
e l'argomento dev’essere I'indirizzo della
struttura Window che definisce la finestra. 1l
refresh effettuato da questa funzione l‘lguarda_
anche gli eventuali gadget, come ]21 ba”f‘l‘fh
spostamento e i gadget di profondlta. Un tipico
€aso in cui occorre chiamare questa funzione si
presenta quando sulla barra di spostamento com-
paiono delle informazioni e l'utente riduce lt?
dimensioni della finestra al punto che i gadget di
profondita vengono coperti.

Alcune interessanti
strutture
Nel precedente articolo abbiamo descritto le
strutture NewScreen e NewWindow, quelle che

permettono al programmatore di definire i propri
schermi e le proprie finestre, e abbiamo cercato di
sottolineare le loro differenze rispetto alle struttu-
re Screen e Window. Queste ultime sono due
strutture create rispettivamente dalle funzioni
OpenScreen e OpenWindow. OpenScreen
(OpenWindow) legge il contenuto della struttura
NewScreen (NewWindow) che il task deve aver
definito e indicato come argomento. La funzione
impiega i parametri contenuti nella struttura
New... per aprire sul video I'oggetto desiderato
(schermo o finestra) e ne copia alcuni nella
struttura Screen (Window) che ha creato. D’ora in
poi, per la gestione dello schermo (finestra), il
sistema e 1 programmi devono servirsi della
struttura Screen (Window).

Come abbiamo visto nell’articolo precedente,
per il programmatore Basic che intende ricorrere
a una gestione semplificata degli schermi e delle
finestre, le strutture Screen e Window sono poco
interessanti. Se invece I'obiettivo ¢ una gestione
piu elaborata, anche da Basic queste due strutture
diventano importanti, o quantomeno capita di
doverne tenere conto pit o meno direttamente;
come accade per esempio se dobbiamo risalire
all’indirizzo della struttura Screen che definisce lo
schermo all'interno del quale ¢ aperta una finestra
della cui struttura Window conosciamo I'indirizzo.
Abbiamo infatti visto nel precedente articolo che
st =FEEKL{wi+481, dove w& contiene I'indirizzo resti-
tuito da OpenWindow, permette di ottenere in s&
l'indirizzo della struttura Screen relativa allo
schermo in cui si trova la finestra. La sintassi
dell’istruzione sottintende che la struttura Win-
dow viene considerata come una successione di
valori (e non per niente I'abbiamo interpretata
come un vettore Basic) che parte da una certa
locazione d’indirizzo w& e di cui noi esploriamo il
parametro di offset 46 (il parametro WScreen).

Nel box pubblicato alla fine dell’articolo sono
elencati i parametri delle strutture piu significative
nell’ambito della nostra trattazione. Tutti i para-
metri che possono essere utili sono descritti a lato,
e 1 piu importanti (come quelli .delle strutture
Screen e Window) vengono trattati pitt estesamen-
te nei pnmgraﬁ che seguono. Vedremo rapida-
mente da quali parametri sono costituite le
strutture Screen e Window, per poi passare
all’analisi delle strutture View, ViewPort e Bit-
Map, quando diverra (-‘\'ident.q la loro utilita in
rapporto all'argomento che stiamo trattando: la
gestione di schermi e finestre.

Nella descrizione delle strutture abbiamo adot-
tato alcune convenzioni per rendere la consulta-
zione pit semplice. Sulla destra di ogni parametro
di struttura appare un commento racchiuso fra i
delimitatori “/*" e “#/”. Sulla sinistra, invece, ¢
presente una lettera che indica il numero di byte
occupati dal parametro, € un numero che rappre-
senta loffset del parametro. 1 parametri sono
definiti applicando la notazione prevista dal C pe
coerenza con la fonte dalla quale queste strutture

Vi ORREL K
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sono attinte, e cio¢ i file INCLUDE di compilazione
in C. Le operazioni possiamo effettuare da Basic
con questi parametri sono di due tipi: lettura
(ricavare il valore contenuto in un particolare
parametro) e scrittura (cambiare il valore contenu-
toin un parametro). In memoria, ognuna di queste
strutture (allocata dal sistema o da un programma
Basic tramite un vettore, come abbiamo illustrato
la volta scorsa) si sviluppa byte per byte a partire
dalla locazione iniziale secondo I’ordine indicato
dal numero che precede ogni parametro. Questi
numeri crescenti costituiscono gli offset all’indiriz-
zo della struttura, tramite i quali possiamo accede-
re ai suoi parametri per la lettura (istruzione PEEK)
o per la scrittura (istruzione POKE): basta indicare
come argomento dell’istruzione I'indirizzo che s
ottiene sommando I'indirizzo “base della struttu-
ra” con I'offset del parametro desiderato.

Un accesso di questo tipo lo effettua I’istruzione
SE=FEEKL(wi+4), la quale ricava il contenuto del
parametro WScreen della struttura Window che

nizia all’indirizzo w&; dal momento che il parame-
tro WScreen & un puntatore, e pertanto contiene
un indirizzo espresso su 32 bit, occorre impiegare
Iistruzione PEEKL per accedervi. Ricordiamo i
vari tipi di dati che possiamo ricavare da questo
genere d’istruzioni: PEEK restituisce un valore
eéspresso su 1 byte (in C & equivalente ai tipi BYTE,
UBYTE e CHAR); PEEKW restituisce un valore
espresso su una word (in C ¢ equivalente aj tipi
SHORT, USHORT, WORD, UWORD); PEEKL
restituisce un valore espresso su 4 byte (in C &
equivalente ai tipi LONG, ULONG e a puntatori
generici come UBYTE #Title, oppure struct
RastPort #*RPort).

Prima di proseguire occorre puntualizzare anco.-
ra due aspetti riguardo alle strutture dj dati
elencate e ai tipi delle variabili. 11 C prevede alcuni
tipi di variabili standard universalmente adottate,
come int, real o float. Nella programmazione
dell’ Amiga si & convenuto di ridefinire questi tipi
con nuovi nomi piu esplicativi e vicini alla natura
della variabile (numero di bit occupati). Queste
ridefinizioni si trovano nel file INCLUDE exec/ty-
pes.h; per esempio, il tipo “unsigned long” previsto
dal C in ambiente Amiga diventa ULONG. Ovvia-
mente programmando in C si possono sempre
utilizzare le definizioni originali, ma le ridefinizio-
ni che anche noi stiamo usando in questo articolo
creano meno confusione.

Il secondo aspetto da conoscere riguarda Ia
particolare sintassi di due dichiarazioni d; variabile
assai diverse fra loro e che capitano spesso nelle
strutture dell’Amiga. Le evidenziamo con due
esempi: “struct RastPort #RPort” e “struct Ra-
stPort RastPort”. La prima dichiara una variabile

puntatore di nome RPort chq occupa quattro byte
(quanto basta per un mdmzzp) e d_1chlara ch_e
dev’essere impiegata per lomlzzzar_e in memoria
strutture di tipo RastPort (¢ I'asterisco a indicare
che si tratta della definizione di un puntatore). La
seconda sintassi, invece, dichiara una variabile che
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costituisce una struttura di tipo RastPort, e pertan-
to occupa cento byte.

Riduzione del numero di bit-plane

Oltre alla chiusura dello schermo Workber_lch,
che puo sempre rivelarsi utile per risparmiare
memoria (si veda il precedente artlcole) ce anche
un altro modo per recuperare 20K di ch}p RAM:
ridurre il numero di bit-plane. In condizioni di
default, questo schermo & rappresentato in memo-
ria da due bit-plane, e pertanto € uno §chermo a
quattro colori (sul meccanismo con cui vengono
codificati i colori basti dire che una serie di n
bit-plane sovrapposti permette di assegnare a ogni
pixel 2" stati diversi, cioé 2" colori). . )

Ma per molte situazioni, due colori (uno per il
fondo e uno per il tratto) sono piu che sufficienti;
per esempio quando si usa un editor che non
ricorre ai colori per offrire informazioni. £ vero
che il vanto dell’Amiga sono proprio gli schf;rrr_u
colorati, ma talvolta risparmiare memoria & priori-
tario. Inoltre, al diminuire del numero di bit-planf;
di uno schermo aumenta la velocita con cui
appaiono le finestre, i testi, e con cui vengono
effettuati i refresh.

Il primo dei due programmi d’esempio che
proponiamo in questo articolo elimina i bit-plane
in eccedenza liberando la memoria che occupano.
L’effetto di questa riduzione & che i colori
codificati come 0 e 2 diventano il colore 0, mentre
1 e 3 diventano il colore 1. Anche con uno schermo
Workbench cosi “ridotto” la maggior parte de}
programmi non incontra eccessivi problemi di
leggibilita. Comunque si raccomanda di mettere in
pratica questa tecnica solo nel caso che sia
effettivamente indispensabile poiché non ¢ “buona

e_ducazione” cambiare le caratteristiche di una
risorsa condivisa (nella fattispecie lo schermo
Workbench).

i

Riduzions dellq

library”
‘intuition, likbrary"

OO ¢
= F'EEF-Lf?“‘i[ll]l:}:_‘ Tidd6s o
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tibp= FEEK b4 459
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EHD IF

FRINT nbp'bitplane: ";FRE(-10;"nenoria,
) 53,1 ¢' imposta a 1 il numero di bit-plane

FOR i% = 2 TO nbp
FEEKLY

FlansF

i

FRINT * 1 bitplane:";FREC

Fins:
LIERARY CLOSE
EHO

La seconda utility che vi presentiamo, invece,
porta a tre il numero di bit-plane dello schermo
"NO_ﬂfbench, anche se era stato ridotto a uno con
I'utility precedente. Per evidenziare la presenza di
otto colori anziché quattro, I'utility visualizza sette
bande di colori diversi (piu il colore di fondo).

-
T

ta lo schermo Workbench ad

CTION Allo
CTIOH

3 LIBRARY
Jlibrary”

wert
t—plane

bit—plane di quelll

EEEF
FRINT "Foca memoria per un nuowo bit-plane!”
GOTO Fine

EHD IF

i

MEmTr

FOKEL

Fine:
LIERARY CLOSE
EHD

Cambiando il valore della costante bitp da tre a
quattro e rimandando in esecuzione il program-
ma, i bit-plane diventano quattro e conseguente-
mente i colori visualizzabili diventano 16, come il
programma provvede a dimostrare. Per apprezza-
re pienamente Iutilita di questo programmino,
comunque, si dovrebbe disporre di un’applicazio-
ne in grado di creare icone a 8 o a 16 colori. Per
osservare i nuovi colori & sufficiente selezionare un
qualunque gadget dello schermo o accedere ai
menu del Workbench.

Si noti che gli esempi proposti sono solo due dei
molti interventi di basso livello tramite i quali si

possono modificare le caratteristiche di uno scher-

mo.

Le strutture View,
ViewPort, BitMap

Affronteremo ora le strutture View, ViewPort,
BitMap, analizzandone 1 parametri che possono
esserci maggiormente utili. Per quelli che non
vengono descritti, rimandiamo ai sintetici com-
menti del box pubblicato alla fine dell’articolo.
Queste strutture costituiscono il cuore di qualun-
que cosa appaia sul monitor, che sia gestita da
Intuition o da un programma che lo scavalca. In
questo articolo vediamo come localizzare e accede-
re alle funzioni di Intuition tramite opportune
funzioni della libreria Graphics.

Struttura View. Come abbiamo visto brevemen-
te la volta scorsa, una struttura View descrive, in
pratica, quanto appare sul monitor, € puo contene-
re una lista di configurazioni video diverse, divise
in f%lS(‘t" ()1;17.7.9111;1]i dello schermo (le ViewPort). |
slum‘p‘rmflpah elementi costitutivi hanno i seguenti
significati. '



— Il primo parametro, ViewPort, contiene I'indi-
rizzo di una struttura ViewPort, la prima di una
lista semplice (per lista semplice s’'intende una serie
distrutture, o nodi, ognuna delle quali contiene un
puntatore al nodo successivo; in questo caso i nodi
sono le strutture ViewPort; viene definita semplice
perché ogni nodo individua solo il successivo, e
pertanto la lista puo essere percorsa in un solo
Senso).
— I due campi DyOffset e DxOffset che specifica-
no lo spostamento verticale e orizzontale di tutta la
view in relazione al punto in alto a sinistra del
monitor (in genere valgono entrambi zero).
— Il campo Modes che indica alcune specifiche
particolari, come INTERLACE o GENLOCK, che
riguardano l'intero display.

Struttura ViewPort. Agendo su questa struttu-
ra S1 possono controllare molte caratteristiche
grafiche, tra cui le seguenti sono le principali.
= I puntatore Next al nodo successivo della lista
di strutture ViewPort.

— Il puntatore ColorMap alla tavola dei colori che
VENgono usati in questa ViewPort (in genere si
utilizzano funzioni dedicate per leggere o scrivere
questo campo della struttura ViewPort).

- Le dimensioni (DWidth e DHeight) della
ViewPort a partire dal punto in alto a sinistra.

— Laposizione (DxOffset e DyOffset) del suddetto
punto di origine.

— La configurazione video (Modi HIRES, INTER-
LACE, ecc.: sono le stesse costanti che si devono
impostare nel parametro ViewModes della struttu-
ra NewScreen quando si vuole aprire un nuovo
schermo).

— Un puntatore (RasInfo) a una struttura RasInfo,
la quale contiene il puntatore alla struttura BitMap
della ViewPort.

Come si puo vedere ci sono alcune somiglianze
con la struttura Screen, e ora si pud capire meglio
quali siano i collegamenti tra schermo e view port,
e in quale senso uno schermo sia I'evoluzione di
una view port.

Ci sono alcuni campi che possono essere interes-
santi da modificare o leggere, ma prima di passare
alla prassi da seguire per la lettura o la ricostruzio-
ne della view port dopo qualche modifica, diamo
prima un’occhiata alla struttura BitMap.

Struttura BitMap. £ utile distinguere tra i due
principali casi in cui si puo avere a che fare con una
bitmap: quando occorre disegnare su uno scher-
mo, e quando invece si vuole disegnare su una
finestra. La differenza ¢ che disegnando su una
finestra non si puo uscire dai suoi confini, mentre
disegnando direttamente sullo schermo c’¢ la
possibilita di andare a scarabocchiare sopra ad
altre finestre eventualmente disegnate sulla bit-
map dello schermo. In realta sarebbe ])ifl.éll)l)l‘()j
priato parlare di struttura R'ASIPQI‘[‘ z}l_]n_ché di
BitMap, visto che a quella si fa riferimento
utilizzando le funzioni grafiche, ma fondamental-

mente il discorso non cambia.
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Vediamo dunque quali parametri ci possono

servire: ) )

— il numero (Depth) di bit-plane;

— larray (Plane, dimensionato per contenere fino
a otto elementi, ma contenente solo i primi Depth
valori) di puntatori a bit-plane; questi bit-plane
sono costituiti semplicementg da aree di memoria
da [(risoluzioneX /8)*risoluzioneY] byte, e ci pen-
sa il sistema operativo a collocarli sovrapposti nella
view port. ) o )

A noi interessano principalmente i bit-plane e il
loro numero, in quanto gli altri campi non offrono
niente che non sia possibile modificare con
maggior facilita a piu alto livello. N

Una volta apportata una modlﬁ.ca a uno o piu
byte in una di queste tre strutture, il nostro lavoro
non ¢& ancora finito (¢ piuttosto ovvio, dal momen-
to che sul monitor non se ne vede 'effetto). Infatti
€ necessario ricostruire I'intera view port, collegar-
la alla struttura View e visualizzare quest’ultima
con annessa tutta la lista che a essa fa capo.
Eseguiamo queste operazioni mediante alcune
funzioni della libreria Graphics, le stesse che
utilizza Intuition per gestire i propri schermi:

MakeVPort( v&, vp& ) ricostruisce la view port
aspettandosi di trovare nell’argomento v& I'indi-
rizzo della struttura View, e in vp& I'indirizzo d_e!la
struttura ViewPort, la quale sarebbe pero inutiliz-
zabile se non venisse impiegata la funzione Mr-
gCop( v& ), che interagisce con il Copper
inserendo le nuove configurazioni grafiche di ogni
view port. LoadView( v& ) visualizza infine
I'intera view.

Nei due esempi Basic pubblicati si puo osservare
che dopo aver effettuato alcune modifiche nelle
varie strutture BitMap, ViewPort e cosi via,
occorre chiamare nella giusta successione le fun-
zioni appena illustrate. Vediamo ora alcune altre
funzioni che ci permettono di cambiare il numero
di bit-plane dello schermo.

Plane& = AllocRaster( larg%,alt% ) alloca
nella chip RAM un’area di memoria da utilizzarsi
come bit-plane; larg% indica la risoluzione oriz-
zontale espressa in pixel, mentre alt% indica la
risoluzione verticale, anch’essa espressa in pixel.
AllocRaster indica I'indirizzo dell’area allocata, e
pertanto dev’essere dichiarata. Se questo indirizzo
risulta zero significa che nel sistema non c’é
abbastanza memoria libera.

_ FreeRaster( plane&, larg%, alt% ) restituisce al
Sistema un’area di memoria ottenuta con AllocRa-
ster.

BltClear( pointerg, nbytes&, flags% ) ¢ di uso
molto generico (riguarda comunque le funzioni
graﬁche relative al Blitter) e si usa per azzerare
tutti 1 _byte contenuti in un’area continua di
IlEH’{O}‘Ia. 11 parametro pointer& rappresenta
I'indirizzo del primo byte dell’area da cancellare;
nl)yres& rappresenta genericamente la quamiti\ di
memoria da cancellare e viene interpretato in due
modi diversi a seconda dello stato dell’argomento
Mags%: se il bit 1 di quest’ultimo & azzerato allora



nbytes& rappresenta il numero di byte da cancella-
re (obbligatoriamente pari), se invece questo bit &
impostato i 16 bit meno significativi di nbytes&
vengono interpretati come il numero di byte per
riga da cancellare e i 16 bit piu significativi il
numero di righe (si ottiene cosi un’area rettangola-
re). Per quanto riguarda I’'argomento flags%, oltre
al bit 1 la funzione considera anche il bit 0: se &
azzerato la funzione aspetta che il Blitter abbia
completato I'operazione d’azzeramento prima di
restituire il controllo. Questa funzione permette di
cancellare al massimo un’area di 1024 x 1024 bit
(128 byte per riga per 1024 righe).

Conclusione

Con questo secondo articolo concludiamo la
trattazione della gestione avanzata degli schermi e
delle finestre da Amiga BASIC. Gli esempi in Basic
proposti, insieme con quelli pubblicati nel primo
articolo, mostrano solo alcune delle operazioni che
possiamo effettuare da Basic, ma illustrano in
modo abbastanza completo i metodi per interveni-
re sulle molteplici strutture di dati presenti nel
sistema e per servirsi delle funzioni delle librerie
Intuition e Graphics. Una volta acquisite, siamo
certi che queste procedure dimostreranno la loro
utilita in piu d’una occasione.
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Il campo Flags puo contenere i seguenti valori:

WINDOWSIZING 0x0001 (1)
WINDOWDRAG 0x0002 (2)
WINDOWDEPTH 0x0004 (4)

WINDOWCLOSE

0x0008 (8)
SIZEBRIGHT

0x0010 (16)
SIZEBOTTOM 0x0020 (32)
REFRESHBITS, SMART_REFRESH,
SIMPLE_REFRESH, SUPER_BITMAP,
OTHER_REFRESH, NOCAREREFRESH
BACKDROP, GIMMEZEROZERO,

BORDERLESS, ACTIVATE

4

Prima di accedere alla struttura IntuitionBase & consigliabile
dilettura. Per congelarla occorre usare la funzione (ULONG)lock = LockIB:
[ nlockIBase(lock). Si ricordi che I'indirizzo di questa struttura si ottiene

libreria Intuition.

Della struttura GixBase che segue riportiamo solo i «

Amiga BASIC.

F pun &
/% puntators
‘% bordo dell

duplicato della Ra
- Puntatore alla fonte-caratters di Intuition %/

Dei valori assegnati da Intuition al campo Flags segnaliamo c

WINDOWACTIVE 0x2000
INREQUEST 0x4000
WINDOWREFRESH 0x01000000

Fasizione del mouse ri

2di sotto) ks

ares fs

lezionato ¥/

attiva s
tre di tipo

tPart 4/

: gadget di dimensionamento

: barra di spostamento

: gadget di profondita

¢ gadget di chiusura (richiede attesa sulla porta IDCMP)

il colom?a inutilizzabile a causa del gadget di dimensionamento
¢ lungo il bordo destro

: il gadget di dimensionamento non consente di disegnare lungo
la fascia orizzontale in basso

: (vedere articolo)
¢ (vedere articolo precedente)

juelli che possono risultare interessanti:

(8{92) ¢ la finestra ¢ attiva
(16384) ¢ la finestra ¢ in modo request
(16777216) : la finestra ¢ sottoposta a refresh

Spetto alla wi

assicurarsi che non possa essere modificata durante la fase
ase(0), mentre per scongelarla occorre impicg;n‘t'
chiamando la funzione ()pcnl.ibrzlry per aprire la

ampi che ci sono parsi degni di nota per I'uso che se ne puo fare da
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COMPLETATE LA VOSTRA COLLEZIONE

NUMERO 1/86 - Telecomunicazioni: guida
all'acquisto di un modem. li disk drive 1541
ed i suoi limiti tecnici. Corso di programma-
zionein L.M. su C-64.11 C-128: prova. ll nuovo
Commodore Amiga a confronto con IBM PC,
AT e Macintnsh. 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 Disk. Software Helpline: The Hi-
tchhiker's Guide to the Galaxy, Zaxxon,
Wolfenstein, Star Wars, Ghostbusters, Jum-
pman, Mindshadow e Tracer Sanction.

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 Ill
Commodore Show di San Francisco. La
mappa di memoria del C-128. Fare musica
con il 84: Rondd Veneziano. Archivio pro-
grammi: listato per C-84. 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.

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. ||
SIM HI-FI'IVES. Software in CP/M per C-128
Amiga: una nuova era nel mondo del PC. La
A-Squared e Amigal.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

NUMERO 4/86 - Smau '86. CLI: Command
Line Interface. La compatibilita 1BM 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 i
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

-64 Software per Amiga: descrizione di pit
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 ES9. Online!, Deluxe Paint. Sof-
tware Helpline: Borrowed Time.

NUMERO 1/87 - Il C-64 a Hollywood
L'Amiga nella realizzazione del serial
«Amazing Stories» Amiga e Pontaccio. La
politica economica della Commodore Gii
Idea Processor. World of Commodore: servi-
2o speciale. Amiga 1060 Sidecar La grafica,
I'Amiga e I'AmigaBASIC Grafica avanzata
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 La stampante MPS 1000 Corso di
programmazione in LM su C-64 Software
Gallery Tomahawk, Flight Simulator Il Part
ner 128, Deluxe Paint Il. Defender of the
crown, Blood n guts 43 one year after. Mind
Walker, Thai boxing, Skyfox Software Helpli
ne Fhight Simulator Il View lo a kill. Ultima [V

NUMERO 2/87 | Consumer Eleclronics
Show servizio speciale Nuowi nati nella
farmigha Commodore  Amiga 500 ¢ 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 Tale»: intervista
in esclusiva. Gestione di un club: listato per
C-84. Protector 128: protettore di programmi
per C-128. Geos: le chiavi del regno. Nuove
potenzialitd 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, Webstars, Vera Cruz, Agent Orange,
S.D.I., Sinbad, Turbo Pascal, EDNA, Power
Cartridge. Software Helpline: Oo-Topos.

NUMERO 3/87 - Commodore Italiana: 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 L.M. 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. i 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

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 Periscopel, Barbarian, 500
cc Grand Prix, Logistix, Superbase. Software
Helpline: A View to a Kill

NUMERO 5/87 - Computergrafica nella
ricerca scientifica: I'uso dell’Amiga. Software
musicale per I'Amiga. L'Amiga 2000 e la
Compatibilita IBM: un'introduzione al model-
lo 2000 e alla A2088. Inventando I'Amiga: il
travagliaio avvio commerciale del gioiello
della Commodore. Corso di Programmazio-
nein L M. per C-64. L'Hardware dell’Amiga:
le caratteristiche strutturali dell’Amiga. Il
Comdex di Atlanta: servizio speciale. Codici
in data C-128: listato. Amiga 3D: animazione
in 3D 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. Software Gallery: the Mirror Hacker
package, ProWrite, Guild of Thieves, Barba-
rian, Defender of the Crown, Denarius, Revs
Plus, Inheritance 2, Kinetik, The Three Mu-
sketeers, Galileo. Software Helpline: Trinity

NUMERO 6/87 - SIM Hi-Fi SMAU. Dossier
speciale: i pirati in Italia. La storia del gruppo
2703; un nuovo business: I'hardware pirata;
un pirata pentito, la riscossa degli importato-
1, quando la copia costa piu dell'originale; il
periodo dell'impunita é finito. Prove hardwa-
re il disk drive da 3,5" 1581 Telematica: il
Videotel peril C-64 Amiga: le nuove frontiere
dei giochi d'avventura. Toolkit 128 listato
per nuovi comandi BASIC. Corso di program

mazione in LM per C-64° decima puntata: il
sistema BCD Amiga hardware: gli sprite e il
blitter | nuovi prodotti USA per Amiga Elab
C-128 listato di un programma grafico

Software Gallery ACE 2. Pirates!. Passen

gers on the wind, Lurking horror, Hollywood
hi-jinx. Vampyr Motel | predaton della Valle
del Re. Vizawnte desktop, 007 The living
daylights Solomon's key Software Helpline

The lurking horror Bureaucracy

NUMERO 7/87 - Le promesse del 1988:
intervista ai_manager della Commodore
Novitd per Amiga dagli USA AmIEXPO,
Commodore Show e Comdex. Anteprima
sugli emulatori di C-64 per Amiga. L'Aids del
computer: i programmi virus. Fred Fish: i
programmi di pubblico dominio per Amiga.
La geometria frattale: le teorie di Mandelbrot
e un programma in Amiga Basic. Le espan-
sioni di memoria 1764, 1700 e 1750 per
C-64/128. Prova del PC1. Videosca-
pe 3D:ildesktop video. C-128: I'avvenire si
chiama Geos. Amiga hardware: ultima pun-
tata. Corso di programmazione in LM per
C-64: assemblatori e codice sorgente. Sof-
tware Gallery: Advanced OCP art studio,
Alien fires, Echelon, Bubble bobble, Knight
orc, Quedex, Fire power, Test drive, Video
tittle shop, The hunt for Red October.
Software Helpline: The three musketeers.
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NUMERO 2/88 - Intervista con l'autore di
Deluxe Paint. Speciale simulazione del volo
Flight Simulator II; Il funzionamento di Flight
Simulator II; Co-Pilot un libro da volare; il volo
a schema; simulatori di volo a confronto
Reportage dal CEBIT '88. Sconfitta I'AIDS
dell’Amiga, con il listato del programma
antivirus “Guardian”. Prova hardware: hard
disk per I'Amiga. geoPublish, il desktop
publisher GEOS compatibile. Corso di pro-
grammazione in LM per il C-64 Pangea Basic
C-128, listato. Super Quark C-128, listato. ||
progetto ARP Software Gallery: Shadowga-
te. Stratton, Yogi Bear, Terramex, Ports of
Call, The Graphics Studio, Jet, John Brenner
Boston Celtic, Power at Sea, Stealth Fighter,
Card Sharks, Mercenary. Strike Fleet, King of
Chicago, Jinxter Software Helpline: Perry
Mason and the Case of the Mandarin
Murderer

CRretild 3

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; Amiga e Videotel;
intervista con Hugo Cornwall; la telematica in
60 parole chiave. Wb e .info file: a cosa
servono e come usufruirne. Un viaggio
nell'universo dei giochi di ruolo. Il quinto
convegno Automat. Geos: anatomia di un
sistema operativo. Corso di programmazio-
ne in LM per C64. Equo canone C-64: listato
Gl 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, Tombola, Flying shark, Mini putt,
Crazy car, Test drive. Software Helpline:
Neverending story, Stationfall

COVIMIODOIE
GAZETTi

L'AMIGA DEL FUTURO
ALL'ANNUALE CONVEGNO
DEI PROGRAMMATORI

GEOPROGRAMMER
Prove nardware:
UOVI PC MS DOS DELLA
IODORE

PACCHETTO.

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-
e un programma. La programmazione in
ambiente Geos con Geoprogrammer. Suddi-
vidiamo in moduli i nostri programmi Basic
Geos: anatomia 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 Il 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 4/88 - Videoscape 20 e le
nuove frontiere dell'immagine. L'Amiga, le
immagini, la Polaroid Palette. Gestire i testiin
ambiente Geos: Geowrite Workshop. La
MPS 1500 C: i colori economici. Il servizio
Videotex nel mondo. Il pitt grande software
del mondo. CES: i nuovi videogiochi alla
mostra di Chicago. Geos: anatomia dei menu
e delle icone. Un C-128, un telescopio e una
stella cometa. Corso di programmazione in
LM. per il C-64. A caccia di immagini nella
memoria del C-64. Software Gallery: Laser-
term, Vixen, Express Paint, The three Stoo-
ges, Patton vs Rommel, BeckerBasic, Perso-
nal Newsletter, Enlightenment Druid II, Publi-
sher Plus, Sentinel, F/A 18 Interceptor,
Capone, The Armageddon Man, Questron |I.
Software Helpline: Labyrinth, Shadowgate,
Curiosita e informazioni utili
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NUMERO 2/89 - L'hard disk A530: 20 MB
pit espansione RAM per I'Amiga 500. 68020
e sistema operativo Unix per I'Amiga 2000.
La violenza corre sul video. CEBIT '89: tutte
le novita della Commodore Corso di pro-
grammazione in C per I'Amiga. Cygnused
professional, un editor per i programmatori. |
gadget proporzionali di Intuition. Arexx e
Wshell, due utility per il programmatore
L'Amiga Basic alla conquista di Intuition
schermi e finestre. Frattali in Interlace con
320x200 pixel a quattro colori. Software
Gallery: War in the Middle Earth, Police
Quest, Wec Le Mans, Blasteroids, The
legend of Blacksilver. Empire, ltaly '90
Soccer, Pac-Land. Draw 2000, TV Sports
Football, R-Type & Denaris, Zany Golf,
Purple Saturn Day. Last Duel Software
Helpline Zak McKracken, and the Alien
Mindbenders

NUMERO 5/88 - ..E la Sublogic cred il
volo. Matematica a tre dimensioni per I'Ami-
ga. Okimate 20, una stampante dai colori
brillanti. Un database per il mondo di Geos.
Un tavolo da disegno per I'Amiga. La
gestione multitasking, i tipi di codice e gli
interrupt. Chicago: I'hardware e il software
all'’Amiexpo '88. Geos: anatomia di un siste-
ma multitasking. Corso di programmazione
in LM per il C-64. Software Gallery: Bard's
Tale Ill, Carrier Command, Breach, Halls of
Montezuma, Wasteland, PIXmate, Legend of
the Sword, Whirlgig, Corruption, The Presi-
dent is Missing. Software Helpline: Che
cos'e un'avventura?, Curiosita e informazioni
utili.
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NUMERO 3/89 - L'Amiga nelle universita
americane. L'ultimo nato tra i PC Commodo-
re: il PC40-1Il. La riscossa del software made
in Italy. Una Commodore piccina piccina al
Comdex di Chicago. Le schede Bridgeboard
XT A2088 e AT A2286 per I'Amiga |
pacchetli GEOS2.0e GEOS 12820.La MPS
1230 stupisce solo per il prezzo: troppo
elevato. Quattromila caratteri in RGB per il
C-128. Corso di programmazione in C per
I'Amiga. L'estensione Extend dell’Amiga
Basic. L'uso degli interrupt per le temporiz
zazioni dei task. Software Gallery: C1-Text
Dark Side, Battletech, Dragon's Lair, Voya
ger. Ultima Trilogy, WordPerfect. Cosmic
Pirate, Manhunter New York, Time Scanner
Silkworm, Forgotten Worlds, Gunship, Star
Trek, 3D Pool Software Helpline: Leisure
Suit Larry Il

NUMERO 6/88 - Schede acceleratrici per
un Amiga “turbo”. Le stampanti Manne-
smann MT 87 e MT 88. Novitd Commodore:
non certo troppe. Una visita al mondo
Commodore. Le stampanti Fujitsu DX2300 e
DL3300. Un foglio elettronico per il mondo di
Geos. Grafica avanzata con le espansioni
RAM 1700 e 1750. Corso di programmazione
in C per I'Amiga. Come programmare i
adget stringa di Intuition. La struttura
ExecBase dell'Amiga. Software Gallery: Ulti-
malV, Ultima V, Starfleet |, Bobo, Game Over
Il, Caveman Ugh-lympics, Bubble Ghost,
Barbarian I, Starglider 2, Red Storm Rising,
Fusion, Virus, Rocket Ranger, Typhoon.
Software Helpline: Sherlock Holmes.

NUMERO 1/89 - L'intelligenza Artificiale
sul'’Amiga e il pacchetto Magellan. Le
stampanti OKl a 9 aghi e a 18 aghi. La parola
ai programmatori: sta nascendo I'Amiga
30007 Geos: come costruire un box di
dialogo. Un C-128 a caccia di eclissi. Corso
di programmazione in C per I'Amiga. Come
programmare i gadget booleani di Intuition
ExecBase: i parametri dinamici e le liste di
sistema. Le macro istruzioni Assembly del-
I'Amiga. Software Gallery: Battle Chess,
Microprose Soccer, The Universal Military
Simulator, Who framed Roger Rabbit, Neuro-
mancer, Deathlord, Driller, Falcon, Times of
Lore, Captain Blood, Elite, The Mars Saga,
Total Eclipse, Simulgolf. Software Helpline:
Ultima V, Pool of Radiance.
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PROVE SOFTWARE

UN IMPORTANTE
EDITOR DI TESTI
PER L'AMIGA: TXED

Dopo CygnusEd Professional, sotto esame un editor-word processor uti le a
tanto al programmatore quanto allo scrittore. Word wrap e mdenta.zgl_)l';
automatica, compatibilita ARexx, comandi ARP, finestre sovrapponibi
stile-Intuition, menu personalizzabili...

di Eugene Mortimore

1 un articolo pubblicato nel numero 2,/89 di
Commodore Gazette abbiamo descritto I’editor
di testi CygnusEd Professional , un program-
ma che fornisce tra I'altro Ia suddivisione orizzon-
tale dello schermo in pseudo-finestre con la
possibilita di saltare rapidamente da una all’al;ra.

In questo articolo  ci occupiamo dell’echtor
TxEd, un programma che nella sua versione
originale ha avuto il merito di essere il primo
editor di testi per I'’Amiga veramente C(_)mpleto e
flessibile. TxEd e stato piu volte aggiornato e
migliorato da quando & uscito nel 1986, e la sua
versione piu recente (TxEd Plus V2.0) comprende
molte utility dedicate specificamente ai program-
matori, accanto a generiche funzioni per il word
processing, come il word wrap automatico del
testo.

Osserviamo subito che entrambi i programmi
sono  particolarmente veloci negli spostamenti
all'interno del testo, caratteristica che li rende
ideali per la correzione di scritti di una certa
dimensione. Inoltre, come Cygnuslid Professional
anche TxEd ¢ dotato di un’interfaccia ARexx per
ricevere istruzioni da altri programmi

Le due applicazioni presentano comunque mol-
te significative differenze, che non potremo mette-
rein luce divolta in volta a causa del limitato spazio
a disposizione. Consigliamo a chi fosse interessato
soprattutto alle differenze. di leggere i due articoli
in parallelo. Un confronto tra le due tavole
dedicate ai menu e ai relativi comandi fornira tutte
le informazioni necessarie.

Il disco TxEd

Oltre al programma VEro ¢ proprio € a numerosi
i ol di 1 Ixlid contiene tutti i
file aggiuntivi, il disco di TxEd cont

9 ki
102 i

comandi ARP (AmigaDOS Replaceme.m PrOJe_ct)z
il programma BlitzDisk per rendere piu veloci gli
accessi al disco, il programma FastFonts per
rendere pit veloce la visualizzazione del testo, il
programma FunKeys per la gestione dei tasti-fun-
zione e delle combinazioni di tasti, e infine alcuni
file comandi ARexx dimostrativi per illustrare le
tecniche di programmazione di TxEd attraverso
I'interprete ARexx. Sono tutti programmi che si
possono considerare come una specie di omaggio
all’acquirente di TxEd

Le finestre

A paragone di CygnusEd Professional, TxEd
presenta rilevanti differenze nella gestione delle
finestre e fornisce alcune caratteristiche inedite
per I'editing del testo. .

In CygnusEd Professional le finestre, o meglio le
“viste”, non sono altro che suddivisioni orizzontali
della finestra principale aperta dal programma,
cioé non sono finestre gestite da Intuition, e quindi
non consentono di effettuare le consuete operazio-
ni che siamo abituati a effettuare con le finestre,
come spostamenti, ridimensionamenti e sovrappo-
s1lnoni: i ridimensionamenti che CygnusEd P"{?f”'
sonal consente dj effettuare su queste pseudo-fine-
stre consistono soltanto in piccole variazioni della
loro altezza, e non sono disponibili gadget.

Al contrario, e finestre di TxEd sono analoghe
alle consuete finestre dell’Amiga, cioe quelle
gestite da Intuition. Quindi sono dotate di barra di
spostamento, dj gadget per il ridimensionamento
e per la gestione del livello di sovrapposizione con
le altre finestre, e di una barra di scroll per far
scorrere il testo all'interno della singola finestra.
Dal momento che si serve di Intuition. 'interazio-



ne con queste finestre ¢ per l'utente molto
familiare, e non richiede la consultazione di alcun
manugle; lo schermo ¢& inoltre piu facilmente
organizzabile secondo le particolari esigenze del
caso.

A proposito di finestre, & da notare che TxEd ne
fa abbondantissimo uso, a tal punto che per tutti i
con}andi che richiedono un input alfanumerico da
tastiera, o abilitano la visualizzazione di particolari
clati., I'editor apre una finestra dedicata, sfruttando
appieno le capacita multitasking dell’ Amiga; infat-
ti, se per esempio occorre frequentemente impar-
tire comandi diversi da quelli presenti nei menu
dell’editor, la finestra comandi che appare agendo
sulla voce Cmd Line del menu Random potra
e