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ARTE IN VIDEQ
vl aspetta in edicola

Arte in Video & il mensile che affronty
P’arte usando immagini e suoni.

In questo numero:

un’affascinante visita in videocassetta
al Metropolitan Museum of Art
guidata dal suo direttore: dall’arte
egizia. a Veldzquez, Rembrandt,
Monet, van Gogh, Pollock...

- Le videocassette Arte in Video sono
disponibili anche in libreria.

Le videocassette Arte in video sono disponibili

I CAPOLAVORI ‘
) e nelle migliori edicole, librerie e videoteche.
DEL METROPOLITAN g s IHT Video - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano

Tel. 02/794181-794122 - Fax 02/784021 - Telex 334261 IHT I
Le opere d'arte del celebre museo Distribuzione in edicola: ME.PE.
Viale Famagosta, 75 - 20145 Milano - Tel, 02/8467545
Distribuzione in libreria: RCS Rizzoli Libri
Via Scarsellini, 17 - 20161 Milano - Tel. 02/64061




I MANUALE
DELL'HARDVV ARE
DELL AMIGA

COMMODORE-AMIGA, INC.

- Assembly che hanno bisogno d'interagire con la macchina in mari

are nuove periferiche per 1’ Amig

d ; per i isti che i N0 Cre:
o e B s e funziona I'hardware dell’A

pPer chiunque sia interessato a scoprire com
Gli argomenti principali sono: I'hardware del Copper, dei playﬁeld_,.degh' spr.it.e, aud.io, !
del Blitter, dipconti-%uo e dinterfaccia. Non mancano delle utili appendici (registri,
mappa di memoria, connettori, interfacciamento) e un glossario.

336 pagine - 18,8 x 23,5 an - ISBN 88-7803-018-X - Lire 76.000

Llibri THT sono disponibili nelle miglior libreri hop. Per ordini diretti servirsi dell'apposito modulo pubblicato a pagina 95
gliori librerie e computer shop.
IHT Gruppo Editoriale - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano - Tel. 02/794181-794122 - Fax 784021 - Telex 334261 IHT I

Distribuzione: RCS Rizzoli Libri - Via Scarsellini, 17 - 20161 Milano - Tel. 02/64068508




AMATE LA COMPUTERGRAFICA, LA COMPUTERARTE, LE ANIMAZIONI, LA REGIA...?
...ALLORA QUESTA VIDEOCASSETTA E PER VOI!

COMPUTERARTE, CoMPUTERGRAFICA

E ANimAZIONI VoOL. |

(The AmigaWorld Animation Video Vol. 1)

Le migliori_animazioni' provenienti
da futto il-mondo realizzate
con i computer Amiga

IHT Video - Via Monte Napoleone, 9 — 20121 Milano

Tel. 02/794181-794122 - Fax 02/784021 - Telex 334261 IHT |
Distribuzione: RCS Rizzoli Libri — Via Scarsellini, 17 = 20161 Milano
Tel, 02/64068508

bbiamo riunito per voi le migliori

animazioni e le migliori realizzazioni di
computergrafica e computerarte, create in
tutto il mondo con i computer Amiga.
Abbiamo raccolto una serie di video realizzati -
dai piv importanti talenti della comunita
Amiga, sia professionisti sia hobbysti.

Il risultato? Una strepitosa videocassetta VHS
che vi terra incollati al televisore per 60
minuti. Una videocassetta contenente dozzine
e dozzine di eccezionali animazioni che vi
dimostreranno cosa é stato fatto e cosa si pud
fare con un computer come I'’Amiga.

NELLE MIGLIORI LIBRERIE, VIDEOTECHE E COMPUTERSHOP

OPPURE DIRETTAMENTE A CASA VOSTRA COMPILANDO
IL TAGLIANDO QUI RIPORTATO

PER ORDINI TELEFONICI CHIAMARE LO 02/794122

,:I Si| Inviatemi la videocassetta COMPUTERARTE,
® COMPUTERGRAFICA E ANIMAZIONI VOL. |
(VHS, a colori, stereo hi-fi, durata: 60 min. circa).
Pagherd al postino in contrassegno la somma di lire 39.900
+ 6.000 di spese postali.
(scrivere in stampatello)

Nome e cognome.

Ritagliare e spedire a:
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|

|

|

| Indirizzo
|
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|

|

|

| | "
, IHT Video - Via Monte Napoleone 9 - 20121 Milano
|
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DESKTOP VIDEO CON L’AMIGA
Tutto quanto vi serve conoscere per entrare
nel mondo del video

KICKSTART E WORKBENCH 2.0
Si conclude il nostro viaggio all'interno del nuovo
software sistema dell' Amiga

IL PIU AVANZATO TRA | P
MS-DOS: IL PC 60-11i G

Lo Commodore completa la sua serie di IBM
compatibili con questo AT tower

GUIDA ALL’ACQUISTO
DI UN SEQUENCER

Un'utile guido ai pid diffusi sequencer per I'Amiga

| PROTOCOLLI

DI TRASFERIMENTO
DALLA X ALLA Z

Quarta parte della nostra serie sulle
telecomunicazioni: lo ZModem in prof

LE NOVITA DELLA RAINBOW
ARTS

Conferenza stampa sulle novitd software
dei prossimi mesi

QUI STATI UNITI D’AMERICA

La nostra consueta rubrica sulle novita USA

L’AMIGA 500 DIVENTA
UN IBM AT
Con ATonce il vostro computer gode di una lenta
compatibilita AT

LE NOVITA DELL’AMIEXPO

Uno rapida panoramica sulla rassegna di Colonia

L WORLD OF COMMODORE
AMIGA

Dal nostro inviato a Toronto interessanti novita

DISEGNARE NELLE BITMAP
Ecco una rofine che modifica la bitmap
dello schermo: Pset

| PROCESSI E LE STRUTTURE CLI

|"ambiente linea comando del ClI messo a nudo

|L LATTICE C CROSS COMPILER

Programmiamo I'Amiga su MS-DOS e OS/2

COMINCIAMO DA ZERO

Primi passi con I'Amiga

DISEGNIAMO LE NOSTRE MAPPE

Disegnare con facilita mappe sul C-128
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NOTE EDITORIALI

LA POSTA DELLA GAZETTE

SOFTWARE GALLERY
Ishido

Vaxine

Lotus turbo challenge

Ultima V

Simulcra

M1 tank platoon

Floorplan construction set
The spy who loved me
Nightbreed: the action game
Subbuteo

COMPUTER E DIDATTICA

Esperienze didattiche a confronto

COMPUTER NEWS

Novita dall'ltalia e dall'estero

CLASSIFIED

Piccola pubblicita dei nostri lettori

SERVIZIO LETTORI

Moduli per Classified e per ordini di libri




comveoce | NOTE EDITORIALI

€ una pubblicazione

IHT

117 dicembre ’90, presso la sede lettore di CD, verra venduto senza

crurPO della Commodore Italiana si & tastiera. Se poi gli acquirenti vorran-
cruUPPO : A
RDITORIALE tenuta una breve conferenza stampa no comprarsi come accessorio la
i oo miliano M. lisa pre-natalizia. Per Werter Mambelli, tastiera addizionale, il d1§k drive...
Redazione: Nicold Fontana Rova, G.V. amministratore delegato della socie- Per quel che riguarda il prezzo,
Collaborazione editoriale: Fabio Rossi, Avelino . . § ; i e s a8l
De Sabbata, Fulvio Piccioli, Alfredo Prochet, ta, & stata 'occasione per fare il punto  dovrebbe essere issato into
?;'i,‘f;g E;‘;’gg Sc’ff,‘,’;“’c;‘,’:,f.“'° della situazione su quello che & stato milione e duecentomila lire, anche se
Corrispondenti USA: Wiliom S. Freilich, il 1990 e su cid che presentera il Mambelli spera di poter arrivare
Daniela D. Freilich :
Collaborazione editoriale USA: Matthew Leeds, nuovo anno. presto appena sotto la barriera del
Ervin Bobo, Eugene P. Morfimore, Morton A. < B ot iosi i ili 1 lire.
Kevelson. AmigaWorld: Bill Cotchings, Mork L. Var, _Uno dei dati piu curiosi emersi, milione d P R
Nome Run: Mork Jordon riguarda il Commodore 64: non c’¢ In modo nebuloso, senza fare cioe
taria di redazione: Gi " A . P . . 5
Impaginaziono & Sraice Ay e, niente da fare, nonostante i tentativi accenno a nulla di preciso, & stato
;?'m?ﬂJ’pA'éDg Patricia Leeds di mandarlo in pensione il vecchio 8 detto che la Commodore sta facendo
isegni: M.p., G. f. 5 ; s : : p %
y bit continua a vendere bene. Nell’'ul- investimenti su prodotti bellissimi

R 5 s .
i e i i i i - nno a
Gruppo Edioriole S.r.. - Via Monte Nopoleone, ';'T timo trimestre dell’anno si sono ven- che alla fine del ’91 si andra

20121 Milano duti addirittura piu C-64 dello stesso inserire nella linea Amiga.
Fotocomposizione: IHT Gruppo Editorile Serl. -

Divisione grafica periodo dello scorso anno; tanto che I Sul. fronte Amiga 3090 si % Pa_rlato
m::‘j:;e g?l?ﬁ’c?epga",";" Trust  Sel. - Vio alla Commodore Italiana sono rima- disoli 500 pezzi venduti. Un inizio un
Stampa: OFSA 5.0.4. - v;og:'g,',?o Puccini, 64 - sti con i magazzini vuoti. Ancoraoggi po’ piu lento rispetto al previsto. A
g?gsiﬁfls:r:":xyrlmlm M e P ) dici quindi, si vendono piu C-64 che differenza dei mesi passati, oggi
gﬂ&&‘g}gﬂmgesm, 75 - 3014 Miane. - Tel. Amiga 500, anche se la tendenza per  ’A3000 viene perd venduto _con
nismbuxiun;ugff".'.i:,&:' ALE. SpA. - Vio quest’ultimo & ovviamente in cresci- AmigaVision incluso nella confezmne:
Gadames, 89 - 20151 Milano - Tel. 02/3012200 ta. Sempre sul fronte degli 8 bit, ¢ Sul fronte del software, nel '91 si

Pubblicita: IMT Gryppo Editoriale S.r.. - Via Monte stato segnalato il fatto che sul merca- vedranno anche importanti program-
Nopoleone, 9 - "20121 Milano - Tel. 02/

A g g 5 i
T94181.760497.799612. 700335 - 1o o) to & apparso un nuovo modello di mi di database.:,.word processing e de
:ﬁjogl -Tele; 334261 IHT | - Agente pubblicitario: C-64, il GS (Game System), una fogli elettronici che dovrebbero aiu-
o . s R
eadne Fagans; consolle destinata al mondo dei vi- tare a collocare I’Amiga 3000 nella
Abbonamenti: IHT G, Editoriale Servi iochi i i
Adbanon o Monte Napslasne, 5 30151 e | - deogiochi. . o fascia del mercato professionale.
17133)3 £or 9!;2‘\]5'2”17%:71‘92 ;bbonomenn: 02/794181 Per chi ¢ interessato ai dati com- Sempre per venire incontro alle esi-
Costo abbonament: italia 12 nomer L. 96,000 merciali, ci & stato riferito che meta genze di quest’ultima fascia di merca-
gf;;‘:[“gg{;pg"f-?g% 3 funer L. 288,000 . del fatturato della filiale italiana della  to, sta uscendo un Amiga 3000 Unix,
" & o numeri i . . . . .
Asi.. _L.dzoo.ooo (10 numeril. | versamenti devong CBM ¢ rappresentato dalla linea che ha in dotazione lo Unix System V
sere i o 1 ; : : Lo
Monte Nopeicars o 9’;5‘,’;15";&?'22'55 s Amiga, mentre il restante & diviso in release IV.
emissione di assegno bancario o vaglio postale un 25% per C-64 e un altro 25% per 11’91 sara anche I'anno del comple-
5 e p :
Armrmi]: Ogni numero arrerato: L. 16,000 (sped gli MS-DOS compatibili. tamento della linea MS-DOS. Oltre a
compre: - ol = % s
presa Il nuovo anno vedra I'introduzione  una pit massiccia presenza del laPlOP
A etixasions dﬂl‘;l/l;l;'; rzione: Trbuncle sul mercato italiano del CDTV, lacui  della Commodore (che in realta ¢ llllﬂ
lSpe?_i Tinébbv post. ar. 1170, 1SSN: 3944991 uscita € prevista intorno al mese di prodotto realizzato dalla Sanyo) ch?
a i ruppo Editoriale & e | i [ H . . 5 . . N cchi-
Nozionale della Stompa aln. 2145 1rs. 2?(02;?55;; marzo. Entro il 1991 si prevede_che oggi ¢ esaurito, si vedra una ma; 1
in data 5/6/1987 negli Stati Uniti verranno pubblicati na 486 e una 386SX. Vedranno la
Commodore Gazette & una pubblicazione i OOImqh dedicati a questa macchina.  luce sia computer tower, sia versioni
::} Ge",‘.?,:’,;’f"s'&?.’é‘,’:':if"s"!f'g';‘.',;?i'."L?,.':}'i n t?ll\a Cl sono invece due sole da tavolo. .
riservati. Nessuna parte dello fivista pud essere n | 2-1€1d€ che al momento hanno in Nel panorama che ha tracciato
alcun modo riprodotta senza autorizzazione scritta preparazione del sofi i b i colloca
dello) (1T Crinpd. Ediencie. Mo e e Tvp Gi ne del software per il CD-  Mambelli, la Commodore si collo
ongmclli,unchesenonpubbhcoﬁ,noinswresmuiscono. o . :iASO_no comunque importanti in modo interessante sul mercato, €
r el s ; ! L
o e oy aveinaie focl ot o2 osso et che hanno dimostrato  sembra essere un’azienda con le carte
alcuna responsabilita per eventuali_errori_od grosso interesse e c’¢ quindi la possi-  in regola per affrontare se non un
d l tipo. Commodore Gazette & un a Bt = B 2
S iieine oo Oozareayr | bilita cheanche nel mondo delledito-  decemio, lmeno. un quinquennio
con la Commodore Business Machines Inc. né con la ria italiana ci sara  qualcuno che con prodotti che daranno del filo da
Commodore lialiana $.p.A. PET, CBM, Vic-20, C-64, trasferira su CD le sue enciclopedi s A
C-128, Amigo... sono marchi profetti della o : iclopedie o torcere agli avversari.
Commndcé,e Business Muchmes.(::ﬁmmgdoregun corsi di vario genere (cucina, musi- Concludiamo questa nostra pano-
marchio di proprieta riservata dello Commodore . 5 % 3
Italiana S.p.A. Nomi e morchi protetti sono citati ca..). Alla nostra domanda Ylgllé}rf:lan— ramica con una frase di Mambelli che
senza indicare i relativi breveti. te una possibile concorrenzialita tra c¢i & sembrata interessante, e che
I’Amiga ‘500 e il CDTV, Werter q'ualche anno fa non avremmo mai
Assotiato Mambelli ha risposto dicendo che riportato: «Il nostro motto & profes-
et ; = :
alla U.S.P.I almeno fino alla fine del '91 i due sionalita dal C-64 all’ Amiga 3000».
(Unione Stampa prodotti non dovrebbere entrare in Sara il futuro che ci dira se cosi &
Periodica Italiana) competizione tra loro. Anche se in stato...

realta il CDTV & un Amiga 500 con M.L.

4/( I,,M“\z/!(’%];i{



PROGRAMMARE

AMIGA

EugenelPsiMortimore i

VOLUME |

PROGRAMMARE
L’AMIGA VOL. I

Per programmare
I’Amiga in C
e in Assembly

Un manuale di programma-

zione molto approfondito sulle
funzioni e sulle strutture che I'A-
miga mette a disposizione per
la grafica, I'animazione e la ge-
stione multitasking del sistema.
Aggiornato, conciso e organiz-
zato tenendo conto delle esi-
genze dei programmatori, que-
sto volume costituisce una guida
ideale per la costruzione di ap-
plicazioni che sappiano sfruttare
realmente tutte le capacita del-
|'Amiga.

Il libro copre piv di 300 fun-
zioni di sistema, suddivise in set-
te argomenti principali

o La libreria Exec

« La libreria Graphics
o La libreria Layer

+ La libreria Intuition

o La libreria Icon

o Le animazioni

* La gestione dei festi

«Programmare I'Amiga Vol. | & un imponente stru- .
~ menfo di lavoro, sirutturato in modo infelligente e
indispensabile per la vostra biblioteca tecnicar. (Byte)
784 pagine - 18,8 x 23,5 cm
/SBN 88-7803-004-X - L. 80.000

PROGRAMMARE

L’A

Eugene P. Mortimore

PROGRAMMARE

/4
MIGA L’AMIGA VOL. li

La programmazione
e la gestione
dei dispositivi di 1/O
1 P

!' I ", rogrammare |'Amiga Vol. |l
& un manuale che andlizza in
modo approfondito la program-
mazione dei dispositivi di /0.
Viene frattata anche la genera-
zione dei suoni e la sintesi voca-
le. Nel volume sono inclusi mol-
tissimi diagrammi e tavole di rife-
rimento per illustrare i singoli
concetti.
Il cuore dell'opera & comunque la descrizione di ogni

~ dispositivo, la sfera dei suoi possibili impieghi, la sua

programmazione € la sua gestione atiraverso i lin-
guaggi C e Assembly.

o | dispositivi di /O © La gestione dei dispositivi

o | dispositivi Audio ¢ Narrator e Parallel e Serial
o Input © Console © Keyboard ¢ Gameport

o Printer  Clipboard e Timer e TrackDisk

528 pagine - 18,8 X 23,5 cm
ISBN 88-7803-005-8 - L. 70.000

I libri IHT sono disponibili nelle migliori librerie e computer shop. Per ordini direfti servirsi del modulo pubblicato a pagina 95
IHT Gruppo Editoriale — Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano - Tel. 02/794181-794122 - Fax 02/784021 - Telex 334261 IHT |
Distribuzione: RCS Rizzoli Libri — Via Scarsellini, 17 = 20161 Milano - Tel. 02/64068508



LA POSTA DELLA GAZETTE

LA VOCE

DEI

NOSTRI

LETT ORI

D)

SFONDARE
NELL’INFORMATICA

Noi siamo un gruppo di ragazzi di
Assisi che cercano di sfondare nel
campo dell’informatica. I consigli che
chiediamo sono questi: & meglio apri-
re una software house o vendere dei
programmi a una software house?
Dobbiamo lavorare su PC o su Amiga
o su entrambi? Dobbiamo scrivere i
programmi in C, Assembly o usare
AMOS?

E.L.
Assisi

Prima di tutto desideriamo sottolineq-
re che nmon esiste una ricetta per il
successo. Per creare software di successo
sono necessarie principalmente due cose:
talento nella programmazione e ability
commerciale.

Veniamo ora alle domande. La solu-
zione migliore & quella di fon_da're una
piccola software house e far poi produrre
¢ distribuire il proprio software da un
grosso distributore (come per esempio
Leader, C.T.0...); in questo modo,.pur
non sostenendo elevati costi di gestione,
inizierete a promuovere il vostro mar-
chio. Per quel che riguarda il computer,
visto che conoscete I’Amiga, laﬂomtg
sull’ Amiga. FEventualmente, se z vostri
prodotti avranno successo rm[zlzzeretg
poi delle conversioni. Per scrivere 1
programmi vi possiamo consigliare di
usare il C con alcune routine in Assem-

bly.

6,/ CONVNICDOR

CONSIGLI
PER GLI ACQUISTI

Mi chiamo José, ho 18 anni, vivo a
Trapani e sono un appassionato di
programmazione (programmo in Ba-
sic, Cobol e Pascal).

Da quasi sei mesi possiedo un
Amiga 500 che ho subito espanso a 1
megabyte.

Vi ho scritto perché mi serve
assolutamente I'aiuto di un esperto
per prendere una decisione. Come ho
gia detto, a me piace tantissimo
programmare, e il mio sogno & quello
di affermarmi nel campo dell’infor-
matica, di diventare un grande pro-
grammatore. Perd devo ammettere
che per quanto riguarda ’hardware

{ e I8
COMMODORE GA; TTE
La posta della G

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

ne so molto poco.

Ma la buona volonta non mi manca
(appena terminato un corso di pro-
grammazione in C, ne comincero
subito uno per I'assembler) e poi non
¢ colpa solo mia, in quanto qui 2
Trapani non riesco a trovare gli
strumenti che mi servirebbero per
approfondire le mie conoscenze.

Potreste indicarmi quali manuali
acquistare per conoscere meglio
I’hardware del mio computer?

Poi vorrei comprare una stampan-
te, un drive esterno, un hard disk
delle schede acceleratrici...

José
Trapani

Dal momento che riceviamo spesso
lettere che ci chiedono su quali ma”he_dl
hardware orientarsi, desideriamo chia-
rire una cosa una volta per tut{e. Lo

Noi non possiamo fornire indicaziont
di questo tipo, in quanto finiremmo per
Jare pubblicita a qualcuno e per non
atare qualcun altro.

Il modo migliore per orientarsi in un
acquisto @ quindi quello di leggere le
presentazioni di movita hardware ﬂe%
corso della rivista dalle quali spesso st
bossono  desumere informazioni sulla
bonta dei prodotti.

Ancora meglio, potete leggere le nostre
prove harware, "andando magari @
reperire i relativi arretrati. Se le prove
hardware non sono state effettuate,
potete inviarci delle lettere segnalandoci
dei prodotti da recensire: cercheremo di



accontentarvi.

Per quel che riguarda [’hardware
della sua macchina, non possiamo che
consigliarle un nostro testo: Il Manuale
dell’hardware dell’Amiga della IHT
Gruppo Editoriale. E un libro della
Commodore-Amiga, scritto quindi dagli
stessi creatori computer, ben curato
nella sua ed e italiana. Per ordi-
narlo puo u are Uapposito modulo
pubblicato in fondo alla rivista o pud
cercarlo in libreria.

2 MEGABYTE
DI CHIP MEMORY

Con le nuove espansioni di memo-
ria che portano la memoria del
computer a 2 megabyte e che si
installano al posto dell’A-501, & possi-
bile poter disporre di 2 megabyte di
CHIP RAM?

Macxs Oppici
Collecchio (PR)

NO!

" 1A PPOSTA DELLA GAZETTE

No. Con la realizzazione dei chip
dell’Enhanced Chip Set, la chip memory
2 stata portata da 512K a 1 megabyte.

Riguardo a questo argomento abbia-
mo comunque scritto un articolo abba-
stanza dettagliato che potra trovare a
pagina 33 del numero 3/90 della
nostra rivista

Il massimo & comunque 1 MB. Il resto
della memoria aggiuntiva viene vista

come fast.
|

NON COMPRATE SOFTWARE COPIATO!
NON REGALATE IL VOSTRO DENARO Al PIRATI!
NON DISTRUGGETE LE POSSIBILITA
DI CREARE NUOVI PROGRAMMI

Tutte le volte che vi é possibile
esigete del software ORIGINALE.
Perché spendere del denaro per manuali
fotocopiati (quando ci sono) e per programmi
che spesso non funzionano completamente?

VENDERE COPIE DI PROGRAMMI
COPERTI DA COPYRIGHT
E UNA VIOLAZIONE DELLE CONVENZIONI
INTERNAZIONALI

Sostenere l'industria del software
é un vantaggio anche per voi!




Un computer chiamato

AMIGA

3 4
AMIGA

Come il Commodore Amiga ha cambiato il
mondo dei computer, cosi il volume !
L’Amiga proiettera la vostra immaginazio-
ne lungo nuovi orizzonti di creativita. !
Preparatevi a ottenere stupefacenti risultati
dal vostro computer: sofisticate immagini
video, suoni e musica, sequenze animate.da
registrare su videocassetta, e molto di p}ﬁz
In questo volume troverete inoltre con51g!1
utili per ottenere il meglio dall’Amiga Basic
e da prodotti software eccezionali come
Deluxe Paint, Deluxe Music

e Deluxe Video.

4
tnonsto v ® AMIGA 416 pagine, oltre 100 illustrazioni, L. 60.000

I L MANUALE DELL’AMIGADOS

Questo volume & 'unica documentazione
ufficiale realizzata dalla Commodore sul si-
stema operativo dei computer Amiga.
Contiene tre libri (Il Manuale per 'utente,
Il Manuale per il programmatore e Il Ma-
nuale di riferimento tecnico) che costitui-
scono nel loro complesso la guida piti com-
pleta per ogni utente dell’Amiga, dal princi-
piante che vuole usare i comandi dell’ Ami-
gaDOS (che non sono spiegati dall’opuscolo
in dotazione al computer), fino al program-
matore evoluto che trovera utili informazio-
ni per programmare in C e in Assembly.

376 pagine, L. 60.000

1 libri IHT sono disponibili nelle migliori librerie e computer shop. Per ordini diretti servirsi dell’apposito modulo pubblicato a pagina 127
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Distribuzione: RCS Rizzoli Libri - Via Scarsellini, 17 - 20161 Milano - Tel. 02/64068508
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UNA GUIDA PER ORIENTARSI NEL MONDO DEL SOFTWARE

SHIDO

Da tenere lontano dal vostro Amiga,
se lo usate per lavoro

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 59.000
Produzione: Accolade _
Distribuzione: C.T.0. (Via Picinonte ¢
F - 40069 Zola Predosa — 051, 733133)

S asiatici e orientali siano riusciti
ad assorbire, elaborare € PC}‘F‘"(’
portare agli estremi il modo di vivere
occidentale conciliandolo con l}l L£on-
servazione di antiche tra(hzlom:
Giappone in testa. Ritroviamo cosi
accanto alla frenetica efficienza dei
ritmi lavorativi la serafica culmaAd!
una cerimonia del té, megalopoli €
p?ccoli giardini composti come prese-
pi, e anche nel gioco le ultime novita
nel campo del divertimento elettront-
co si trovano di fianco ad antichissimi
passatempi come il Go. Altri esempt
ancora, come Ishidé, conciliano inve-
ce i due aspetti.

Questo prodotto ¢ molto simile al
Domino e in parte al Go, ma lo stile e
la tecnica di gioco lo fanno rientrare
nel filone Mah Jong che ha gia
spopg]ato negli anni passati un po’su
tutti i computer.,

Le regole sono altrettanto semplici
e solo apparentemente simili. Abbia-
mo sempre una tavola, questa volta

appiamo tutti come molti Paesi

ornata di un bordo nero, e un set di
pedine. Queste sono caratterizzate a
seconda del colore e del simbolo
inciso, per un totale di 72 coppie
differenti. A differenza del Mah Jong,
queste non devono essere tolte dalla
scacchiera, ma disposte su di essa

SCHEDA CRITICA

INSUFFICIENTE

Un pessimo prodotto che
non merita nessuna conside-
razione.

MEDIOCRE

Il programma ha alcuni difetti
di fondo, anche se nel com-
plesso raggiunge quasi la
sufficienza.

DISCRETO

Un prodotto accettabile, ma
non aspettatevi grandissime
emozioni.

BUONO

RDCCOmUﬂdOTO vivamente:
tra i migliori programmi della
sua categoria.

OTTIMO

Eccezionale! Fino ad oggi
non si era mai visto niente del
genere.

rispettando alcune regole. Il gioco
parte con sei delle pedine disposte ai
quattro angoli e centralmente, una
per ogni colore e per ogni incisione.
Le restanti, disposte a caso in un
“pouch” (un piccolo sacchetto, figu-
rato naturalmente), vengono estratte
in sequenza e devono essere posizio-
nate accanto (in orizzontale o vertica-
le) alle pedine aventi stesso colore o
disegno. Se le pedine contigue sono
due dovremo avere lo stesso colore di
una e lo stesso simbolo dell'altra. Se
sono invece tre dovremo avere una
caratteristica (colore o simbolo) in
comune con due delle pedine e I'altra
coincidente con la restante pedina.
Infine, se ci troviamo a mettere il
centro a un incrocio a quattro vie la
nostra pedina dovra avere ogni carat-
teristica in comune a due delle pedine
contigue.

Gli obiettivi sono essenzialmente
due: disporre tutte le pedine e creare
pittincroci possibili (in cui una pedina
¢& circondata da altre quattro). Posso-
no pero cambiare leggermente, assie-
me alla strategia di gioco, a seconda
che si selezioni il gioco antico o
moderno. Nel primo ha maggiore
importanza svuotare il pouch da tutte
le pedine, mentre nel secondo vengo-
no raggiunti bonus significativi solo
con la realizzazione di uno o pina
incroci che possono radrluppi;u‘('. ri-
plicare e oltre il vostro punteggio.

Come avrete ("Apil() ¢ un pm'to[m
puzzle game. ma presenta delle diffe-
renze rispetto al suo collega o ad aluri

WNODCTE /9
GAZETTE =
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grandi classici come gli scacchi: da
entrambi sembra aver preso la parte
migliore. Quello che non mi ¢ nAmi
piaciuto del Mah Jong & il suo classico
schema da solitario: le possibilita di
completarlo non dipendono molto
dall’abilita del giocatore, ma soprat-
tutto dal caso, cioe dall’iniziale distri-
buzione delle pedine, che puo anche
essere tale da rendere impossibile
finirlo. In Ishido abbiamo sempre una
grande semplicita nelle regole, ma,
come negli scacchi, possono essere
studiate strategie anche abbastanza
elaborate. Nonostante questo, una
volta familiarizzato con le linee essen-
ziali di gioco, si lasciano perdere i
ragionamenti e gli schemi su cui
impostare la partita, e ci si affida
completamente all'intuito. Si potreb-
be dire, utilizzando una metafora
Zen, che con un po’ di esperienza si
puo fare in modo che Ia freccia
colpisca il bersaglio senza mirare.
Ma Ishido ¢, o almeno vorrebbe
essere, qualcosa di pitt di un semplice
passatempo. In accordo con una certa
filosofia, non esiste un evento casuale
scollegato da qualsiasi altro, la parti-
colare disposizione degli incroci nel
tempo e sulla scacchiera ¢ riflesso
della realta circostante. Lo stesso
principio viene utilizzato da antichis-
sime pratiche divinatorie un tempo
molto utilizzate come I'] Ching, o
Oracolo delle Mutazioni, in cui con
diversi metodi vengono estratti in
sequenza simboli Yang o Yin a cuj
vengono associati diversi significati;
non delle semplici predizioni  del
futuro, ma informazioni su come va
evolvendo il corso degli eventi in
modo da potervisi adeguare. In ma-
niera abbastanza simile, anche I'ora-
colo computerizzato 1158(.)(12% "'].kf dit
sposizione  degli il}('rn(’l sxg‘llll_l('all
molto generici quasi quanto le rispo-
ste che da ogni volta che viene
completato un incrocio. o
Personalmente, sono  gia fonda-
mentalmente scettico rispetto a prati-
che divinatorie di questo tipo ¢ |t.’
interpretazioni affidate ;li_ lfil()l))‘l(' di
un Amiga mi ricordano pit che ;}Ill‘u
le I;ll)i(l;n'ic risposte di ([ll;ll(!)(‘ lnl;ull-
cia clettronica o qualche diavoleria
da luna park. Ma ¢ comunque innega-
bile che il particolare dia una certa
atmosfera al gioco: ¢ una piccola
raffinatezza aggiunta a una realizza-
zione che altrimenti sarebbe un po’

10 VS e

Lroppo spartana.

Le capacita dell’Amiga in giochi di
questo tipo non sono infatti sfruttate
al loro meglio. La grafica ¢ chiara e
svolge bene il suo compito che rima-
ne pero principalmente funzionale. I
quindi semplice e non troppo varia se
non nei diversi set di pedine e
scacchiere, ognuno richiamante una
particolare mitologia: si va dalle pedi-
ne Ishido, alle Runiche fino ai simboli
Magici o Shamani. Possono essere
utilizzate nel gioco scacchiere dise-
gnate con un qualunque programma
di disegno, mentre per le pedine ¢
presente nel gioco un’opzione di
editor. A proposito di opzioni ce ne
SONo in gran varieta e di facile utilizzo
nei comodi menu dj gioco. Si puo
scegliere il gioco solitario, in coopera-
zione, dove due giocatori sialternano
nei posizionamenti delle pedine, o in
competizione tra vari giocatori, sul-
I'arco di due diverse partite o cercan-
do di fare piti punti alternandosi sulla
st cacchiera. Nell'apposito meni
“truffe e ricatti” si possono avere aiuti
come suggerimenti sulla prossima
mossa (consiglio di utilizzarlo sempre
per le prime partite per prendere
confidenza con le tecniche di gioco) o
sl puod shirciare nel sacchetto  di
pedine, un metodo molto pitt sicuro
(_ll:ll'(n'ucolo per conoscere il vostro
futuro prossimo.

Ishido, come prima di lui il Mah
Jong, & un gioco abbastanza inconsue-
to anche tra gli aluri puzzle game. I,
assieme semplice e complesso. Sem-
plice nelle regole essenziali che vi
portano a giocarlo in maniera molio
Intuitiva, senza la fatica dj un ragiona-
mento  particolarmente articol
Diventa cosi estre

ato.
| ¢ : mamente rilassan-
te, quasi Ipnotico, un vero riposo per
neuroni affaticati da una giornata di
studio o lavoro. Complesso per la
varieta di schemi che ne possono
nascere, coinvolgenti e accattivan.
In questo stato di alienazione far
seguire una partita a un’alira diventa
quasi automatico e si rischia di trovar-
ﬁi ad aver PAssato una notte insonne,
I- poi un gioco che piace a tutti, anche
a chi abitualmente non gioca al
computer. Pare che gia il Mah Jong,
installato su computer da lavoro,
abbia provocato cali di produttivita
tra impiegati. Siete avvisati: tenetelo
lontano dal vostro Amiga se lo usate
per lavoro. S.G.

VAXINE

Gli stessi di E-motion
ancora all’attacco

Computer: Amiga
Supporto: Disco

Prezzo: 1.. 29.000 .
Produzione: The Assembly Line/U.S.
Gold

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

he questo Vaxine sia opera (.lcgli

stessi programmatori di E-mo-

tion (si veda Commodore (_};wvlle
numero 3/90) ¢ davvero cvl(lcnle:
Come nel predecessore quu,_si ogni
elemento ¢ costituito di sfere in
pseudo ray-tracing, e nonostante lo
schema di gioco sia 111()!1() (l]\'gl‘S(). la
parentela fra i due giochi si nota
anche dal “feeling” trasmesso dal
I)l'()gl'lllHIHZL . .
In Vaxine impersoniamo uno di

quei microrobot medicali attualmen-
te allo studio nel mondo reale. Il
nostro compito ¢ di (‘mnl)zlllvl‘_(‘ un
ceppo virale mutante che si ¢ infiltra-
Lo in un organismo e di sconfiggerlo
prima che lospite ne risenta troppo.

L’interno (lcll'm'g;mism() viene vi-
sualizzato dal programma come una
griglia infinita sulla quale sono dispo-
ste alcune “basi genetiche™: si tratta
dei bastioni delly salute che vanno
d'ifbsi atuttiicosti dal virus. Quest ul-
Umo ¢ rappresentato da sfere di tre
p()vﬁsihi]i colori che vagano per la
gt'lgli;l vista in soggettiva. Quando si
UnIscono un minimo di tre sfere, il
VIrus comingeia u divigersi su una base
per rlis\rllp.g(‘rl;L

Per eliminare
giocatore ha
tita limitata
colore:

le palle virali, il
adisposizione una quan-

di proietiili i vario
(()I])('”(l() un ”('lni(’() con un
proiettile (guardacaso sferico) del suo
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stesso colore questo viene eliminato.
Vista la velocita con cui si susseguono
gli eventi in Vaxine, ¢ tuttavia proba-
bile sbagliare I'accoppiata proiettile-
bersaglio. In questo caso la quantita a
disposizione dei proiettili del colore
lanciato verra decrementata di tre
unita, e al posto del nemico eliminato
apparira una stella colorata. Colpen-
do anche questa si otterranno otto
proiettili addizionali, mentre lascian-
dola sparire se ne perderanno altri
cinque.

Un'ulteriore possibilita di azione —
riservata a quei rari momenti in cui s
hanno proiettili in abbondanza — €
costituita dal lancio di una catena di
proiettili. 11 filamento prodotto va-
g_hc A per la griglia alla ricerc di
virus: quando questi vi si uniranno
credendolo un agglomerato virale
verranno distrutti insieme a una
parte della catena.

A questo semplice ma funzionale
schema di gioco, Vaxine unisce una
quantita di gadget che lo rvn(l_om)
particolarmente coinvolgente: si va
da livelli-bonus composti interamen-
te di stelle, a bonus nascosti di vario
tipo, dal radar intelligente che appare
solo quando ¢ realmente utile a
particolari portali; qucsl'ullimi_ on-
gelano il movimento dei nemici al
caro prezzo dell’aumento del livello
di difficolta generale una volta spara-
to il primo colpo. 11 risultato finale ¢
particolarmente  divertente, anche
grazie agli effetti audiovisivi di buon
livello.

Unanota p;n‘li('ol;n‘c va spesa per ]lf
confezione del gioco: & costituita di
un contenitore metallico circolare
simile a quello delle pizze cinemato-
grafiche, nel quale oltre ai canonict
manuali si trova una ruota di decodi-
fica della protezione stampata in...
nero su nero!l Dobbiamo dive che
oltre all’efficacia contro le fotocopie,
questa soluzione & |);n’li(’nlm’mcnlt‘
elegante.

Non possiamo che concludere rac-
comandando agli amanti dei giochi
basati sulla prontezza di riflessi di
provare a dare un’occhiata a Vaxine la
prossima volta che capiteranno in un
negozio che vende software. Ora.
resta solo da chiedersi quali altre
applicazioni troveranno questi autori
per quelle che non sono altro che
delle palle in ray-tracing...

F.R.

LOTUS TURBO
CHALLENGE

Quando I’Amiga supera i coin-op

Computer: C-64/Amiga
Supporto: Cassetta/Disco
Prezzo: L. 000/49.000
Produzione: Gremlin

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

opo la comparsa della Lotus

Esprit turbo in The spy who
loved me rieccola in questo gioco della
Gremlin. Il programma si svolge
secondo lo schema piu tradizionale
dei giochi di guida. Al volante di una
Lotus Esprit turbo inquadrata poste-
riormente, il giocatore prende parte

a oltre trenta gare ambientate su
circuiti sparsi ai quattro angoli del
pianeta. Se riesce ad arrivare vittorio-
so al traguardo dell’ultima  gara,
VT premiato con un vero attestato
rilasciato nientemeno che dalla casa
produttrice dell’automobile.

Se descritto cosi Lotus turbo challen-
ge non sembra niente di speciale. ma
una volta che lo si carica sul proprio
computer non cisi pu(l (’h(" ricredere.
La qualita tecnica ditutto il program-
ma. e in particolar modo la fluidita ¢
il dettaglio della grafica, pongono
questo gioco addirittura un gradino
inalto di quellianaloghia gettone

pit

che si trovano in sala giochi, che pure
usano fior di chip dedicati e veloci
me CPU.

Non ¢’eé schema di gioco che tenga:
con una simile esecuzione diventa
esaltante anche evitare i soliti ostacoli
(cavalletti, rocce, macchie d’olio...)
sulle solite strade (alcuni circuiti di F1
e parecchi percorsi inediti). Anche i
comandi sono quelli stracollaudati di
tutti i giochi di guida (anche se si
possono riconfigurare) e 'unica par-
ticolarita parzialmente innovativa &
costituita dalla possibilita di giocare
insieme a un amico su uno schermo
diviso in due fasce orizzontali.

Lotus turbo challenge non cerca
nemmeno di nascondere i suoi molti
ispiratori: dalle fermate ai box di
Pitstop alla visuale di Chase hq, dalla
bilita di selezionare la colonna

sonora come in Out run ad alcuni
clementi di Hot pursuit. si
chiaramente a cosa stavano pensando
gli autori durante la sua progetiazio-
ne. I risultato tuttavia non assomiglia
a un plagio quanto si crederebbe. ¢
anche per questo non possiamo che
congedare questo programma con un
buon voto. Chi possiede un Amiga
dovrebbe avere anche Lotus turbo
challenge. Chi invece ha in casa un

vede

Commodore &4 non deve disperare:

¢ disponibile anche per 8 bit (anche se

non raggiunge simili vete di perfe-

Z10n¢).

F.R.
11
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ULTIMA V

Finalmente su Amiga il gioco di ruolo
piu dettagliato del mondo

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 49.000
Produzione: Origin
Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15,
21020 Casciago — 0332/212255)

ra ora. Dopo lunghissimi mesi

diattesa, Ultima V (con I'accento
sulla i, non dimentichiamolo) ¢ ap-
prodato finalmente nei disk drive
dell’Amiga, e gli appassionati dei role
playing avranno nuovamente di che
sollazzarsi per molti mesi dopo un
periodo di particolare carestia per
quanto riguarda giochi di questo
genere.

Questo programma ¢ stato recensi-
to lnv versione C-64 sul numero 6/88
d'l (Amn‘mallm'e Gazette, al quale vi
rimandiamo per un’analisi deltaglia-
tadella trama e dello schema di gioco,
che comunque vi riassumiamo.
\\“uil?li)ugrlf 'ils::surlp al }it_()]o di
g Yoo nuo[iu peripezie di Ultima IV ,
di Brilanni'(l ‘;TE&?:VOCMO vl (8o

' a. 1L sovrano lord British ¢
scomparso gluramc la  spedizione
esplorativa di un continente sotterra-
neo I‘C.L‘Cnlemenl[e scoperto: il suo
ruolo viene ora ricoperto dal crudele
lord Blackthorne, che ha instaurato
un regno di terrore aiutato daj poten-
tissimi e misteriosi Signori delle om-
bre. Scopo del gioco ¢ di rico tituire
la vecchia banda di avventurieri di un
tempo evitando le truppe di
Blackthorne e scendere nel sottosuo-
lo alla ricerca del giusto monarca. 11
tutto mentre il mondo si trova nuova-
mente invaso da mostri e abominazio-
ni di ogni sorta.

Rispetto alla versione per C-64,
che soffriva di numerosi e gravi
problemi tali da inficiarne la giocabi-
lita, Ultima V su Amiga rappresenta
quanto di meglio si possa trovare nel
campo dei giochi di ruolo fantasy su
questo computer. I livello di detta-
glio raggiunto ¢ sbalorditivo, e pers
no la tipica grafica scarna di questo
ciclo di giochi ¢ stata migliorata
notevolmente.

Nel corso delle brevi partite con-
cesseci dai tempi redazionali, non

19 /€L AKX T4
= anzETTE

abbiamo riscontrato alcun difetto nel
programma, che scorre fluidamente
e piuttosto rapidamente sostenuto da
una vicenda estremamente cesellata e
densa di colpi di scena.

L’atmosfera che si viene a creare
nel corso del gioco ¢ stupenda, ed ¢
dominata da una sensazione paranoi-
ca creatasi a seguito dei soprusi dei
Signori delle ombre, che farebbero
qualsiasi cosa pur di eliminare un
“traditore” in piu.

Volete il nostro giudizio? Allora
eccolo: Ultima V ¢ consigliato senza
riserve di sorta a tutti gli appassionati
di questo genere e della fantasy in
generale. F.R.

SIMULCRA

Il piu recente capolavoro di Andrew
Braybrook si ispira a Tron

Computer: Amiga
Supporto: Disco

Prezzo: L.. 59.000
Produzione: Micro Style
Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15,
21020 Casciago — 0332/212255)

i ricordate di 7Tron? Pit di un
lustro fa, quando i videogiochi
erano ancora un fenomeno alternati-
vo, la Walt Disney produsse un film

—

tartdard
dventure

Setting thene
or role-playif
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ambientato addirittura allinterno di
un gioco elettronico. La trama, piut-
tosto debole, veniva pit che compen-
sata dall’altissima (per I'epoca) quali-
ta degli effetti di computergrafica
che costellavano pit di meta pellicola.

Fra le sequenze pit memorabili
c’erano il famosissimo e sfruttatissi-
mo “motolabirinto” nel quale corre-
vano velocissimi veicoli capaci di
svolte a 90 gradi e le battaglie di carri
armati elettronici.

Simulera porta sullo schermo dei
nostri Amiga proprio quest’ultima
sequenza o, per essere piu precisi,
qualcosa di molto simile e forse
ancora migliore. Al di la della vacil-

pilotato dal giocatore si difende piu
che bene anche nella “ridotta” confi-
gurazione iniziale: sin dalle prime
battute il veicolo ¢ in grado di
manovre rapidissime, di una potenza
di fuoco impressionante e persino di
produrre due ali e di decollare in una
missione di bombardamento della
matrice e dei suoi abitanti.

In ogni movimento bisogna stare
molto attenti a non urtare le rosse
barriere energetiche che suddivido-
no la matrice, ma — almeno nei primi
livelli — il problema pit grosso sta nel
trovare la strada piu breve per ridur-
re tutti i bersagli a una pioggia di
pixel luminosi utilizzando gli stru-

lante (ancoral) trama, ;unpinmemc
dettagliata nel manualone fornito
nella confezione, lo scopo ultimo d(‘!
gioco ¢ di superare una serie _Ll}
matrici di luce costellate di nemici
digitali alla guida di un carro armato
elegantemente sintetico. Per supera-
re ciascuna delle 30 matrici bisogna
distruggere a cannonate una serie di
generatori.

Come sempre, I'impresa non & per
nulla semplice: il nostro carro armato
viene as

alito da ogni direzione da
veicoli aerei e terrestri che lo bersa-
gliano implacabili. Eliminando questi
avversari in movimento appaiono dei
geodi pseudometallici che, una volta
raccolti, migliorano le prestazioni del
Nnostro mezzo.

A dir la verita, il

carro armato

menti di bordo. Piu il gioco ])1‘0('(‘(1_('.
pittserviranno riflessi ])l'.()llli,.pl'ﬂl-)l'lf)
come ai vecchi tempi dei primi,
divertentissimi videogiochi. )
Simulcra é soprattutto proprio que-
sto: un gioco semplice ¢ _imm('(lmlu-
mente comprensibile, divertente e
impvgn;ni\'(» come 1 classici .\[nm‘
Invaders e Pac Man ma dotato di un
impatto audiovisivo senza preceden-
{i. Lo stile grafico scelto ricrea perfet-
tamente quell’atmosfera "('](‘l.ll:(_)lll-
ca” che aveva fatto il successo (‘ll l ron
pur non essendo per nulla realistica o
comune per un gioco L'I(‘Hl'()l.ll((}:
[utti i veicoli sono composti di
puligoni pieni che \’i» spostano. con
un'eleganza resa possibile solo (»l.l”f\
totale mancanza d'inerzia nell’uni-
verso fittizio creato dal computer. 1

bersagli colpiti “perdono energia”
sotto forma di pixel che si staccano
dalla loro superficie per fluttuare a
terra spegnendosi come fuochi d’arti-
ficio, e quando finalmente esplodono
i poligoni che li compongono si
spargono per lo schermo cancellan-
dosi lentamente. Addirittura, le parti
nere dello schermo si rivelano essere
composte di un fluido “mare della
simulazione” che si increspa di onde
concentriche quando viene disturba-
to da un veicolo o un proiettile.

La fiera del surreale offerta da
Simulcra € uno spettacolo veramente
da non perdere: in questo program-
ma semplicita e grafica spettacolare si
uniscono per creare un prodotto
completo come non se ne vedevano
da tempo, e in questo periodo di
monotonia elettronica un simile
evento non si puo lasciar passare

indisturbato. F.R.

M1 TANK
PLATOON

11 simulatore perfetto?

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 69.000
Produzione: Microprose
Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15,
21020 Casciago — 0332 /212255

hi legge regolarmente queste
pagine. conosce sicuramente la
nostra opinione riguardo ai simulato-
ri militari della Microprose. Pro-
grammi eccellenti — forse i migliori
simulatori in assoluto disponibili per
home e personal computer — resi un
po’ indigesti dalla loro stessa natura.
Prendiamo per esempio questo M/
Tank Platoon : il concetto di base della
simulazione (il termine “gioco” ¢
decisamente fuori luogo) ¢ costituito
da un’ipotesi di conflitto tra Nato ¢
Patto di Varsavia allo scomparso
confine fra le due Germanie. |
giocatore controlla un plotone i
carrt armati statunitensi «\mlm]\]m»
sto a due o pitt compagnie meccaniz
zate sovietiche. mentre entrambe e
forze in campo vengono assistite da
forze aevee ¢ da artiglieria statica.
Premesso che il tutto viene vicreato
elettronicamente  con

un  realismo
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assoluto, c’é solo da chiedersi quanto
possa essere moralmente accettabile
la creazione (e l'acquisto) di una
simulazione tanto perfetta di mass:
cro di centinaia di uomini. In questo
caso non abbiamo a che fare con la
costruzione chiaramente fantastica di
un gioco horror o di un arcade di
gum: -a stilizzata come in un cartone
animato; non sarebbe forse meglio
sfruttare tali e tante capacita creative
in un prodotto piu costruttivoz Ma
stiamo divagando.

Moralismi a parte, M1 Tank Plato-
on & quanto di meglio si possa trovare
in circolazione per gli appassionati
delle simulazioni belliche: gia I'enor-
me manuale di oltre 200 pagine
\-arrebbcj dz_l solo il costo del program-
ma. [je informazioni militari conte-
nutevi S0no infinite: dai “comuni”
dati tecnici delle pit recenti armi
delle superpotenze, al corso dj tattica
da campo e le tavole sinottiche delle
due organizzazioni militari... E la
€osa pit interessante ¢ scoprire che il
])I‘Ugr;un{na tiene conto di tutti i
numerosissimi fattori elencati!

I utente assume il ruolo di coman-
dante m un plotone composto di
entissimi. M1A1  Abrahams, gli
S1 carri armati presenti in almeno
altri due giochi attualmente nei nego-
zi. Oltre al poter prendere ;\llcrn:(i-
vamente il ruolo di ogni membro
dell’equipaggio di un veicolo (coman-
dante, pilota ¢ cannoniere), & possibi-
le trasferirsi per magia digitale nei
panni di ogni uomo in campo, che
altrimenti opera indipendentemente
secondo dettagliati profili individua-
li. Questa versatilita moltiplica geo-
metricamente le fonti d'interesse nel-
la simulazione, che si rivela cosi ben
pitt complessa dei prodotti offerti
dalla concorrenza.

Prima di scambiarsi cannonate fra
le pacifiche colline u-dm(hg‘ c’é la
possibilita di allenarsi e di ;lfﬁnurc_lv
proprie capacita in repliche accuratis-
sime delle grandi manovre Nato, che
giungono persino a ricreare ogni
rilievo o depressione dei reali poligo-
ni di tiro. Questa fase da sola dovreb-
be impegnare 'utente per mesi, tanto
¢ alto il numero di strumenti, proce-
dure. tattiche ¢ comandi di cui impa-
dronirsi. Una volta imparato tutto il
possibile delle prestazioni dell’ Abra-
hams, degli effeti dei proieuili di-
rompenti contrapposti alle testate a
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getto di plasma e delle deflessioni da
tenere in considerazione quando non
si usa il sistema di mira laser, viene
quindi il momento di scendere in
campo sul serio.

La dettagliatissima battaglia tiene
conto di un’infinita di fattori, e la
caratteristica pit appariscente ¢ la
possibilita di richiedere I'intervento
automatizzato dell’'aeronautica ¢ del-
I'artiglieria nel corso di quella che
dovrebbe essere una “semplice” simu-
lazione di carro armato.

L'effetto complessivo ¢ quello di
sentirsi parte di un wargame in piena
regola, se non fosse per la velocissima
grafica in soggettiva a poligoni pieni
e gli effetti sonori ultrarealistici che
arrivano a comprendere sprazzi di

parlato. La sensazione di realismo ¢
davvero incredibile e, come diceva-
mo in apertura, forse addirittura
eccessiva.

E chiaramente inutile proceder
con una descrizione dettagliata delle
moltissime situazioni che si vengonoa
creare nel corso della partita: chi &
interessato a questo genere di pro-
grammi avra gia telefonato al nego-
zio pit vicino per “fermarne” l‘lll';l
copia, e non possiamo che conferma-
re la validita della scelta. Per i
computeristi meno fanatici, invece, la
complessita di M1 Tank Platoon 1o
rende un prodotto decisamente scon-
sigliabile. D'altra parte, ¢’é un bellis-
simo gioco intitolato Teiris che...

F.R.

FLOORPLAN
CONSTRUCTION
SET

Un programma fermo
all’eta della pietra?

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: 1.. 99.000
Produzione: GRAMMA softw:
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como — 031/300174)
P rovare un nuovo programma [
sempre un’esperienza placevo-
le, tranne quando ci si trova (Ilfl‘()l‘]tt‘
a prodotti inadeguati alle zxspglm\l\'e
e soprattutto “fuori dal tempo”, come
nel caso del software di cui state per
leggere. Infatti FLO (Floorplan Con-
struction Set) & un programma che
avremmo giudicato discreto s¢ lo
avessimo visto funzionare su un _C()m-
modore 64 almeno quattro o cinque
anni fa.

Si tratta di un prodotto che do\"rt_‘b-
be essere utile anche a progettsti €
designer d’interni, alimeno questo €
quanto afferma il manuale. La realtd
¢ ben diversa, e a causa degli enormi
limiti del programma, gli unici inte-
I ti a utilizzarlo potrebbero essere
gli alunni delle scuole medie inferio-
ri. Presentare un simile prodotto
oggi, e perdipiu su una macchina
potente e versatile come il nostro
Amiga, ci sembra una mossa priva di
ogni senso commerciale. Si, secondo
noi ci vuole un bel coraggio.

Sempre a nostro giudizio, i]_ pro-
gramma non ha la benché minima
attrattiva come strumento di zlllsllll()
aldesign d’interni sia per il privato sia
peril professionista. Detto cio passi
mo alla prova,

Partiamo dalla confezione, che ri-
corda quelle in plastica delle video-
cassette. Sul retro troviamo le con-
sucte note sull’hardware richiesto,
vale a dire un qualsiasi computer
(_I(‘I]u linea Amiga dotato di almeno
212 kilobyte di RAM, e una delle
stampanti supportate dal Preferences
dell’Amiga.

Aperta la scatola, ¢i troviamo in
presenza di due dischetti ¢ di un
manuale. Uno dei dischetti contiene
il programma ¢ la libreria gralica
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standard, T'altro una libreria di ele-
menti grafici aggiuntivi che probabil-
mente sono stati realizzati in un
secondo momento.

Del manuale (di 32 pagine coperti-
na compresa) sarebbe troppo facile
dire male, perché ¢ un esempio di cio
che non si vorrebbe vedere in un
manuale tecnico. Cilimiteremo a dire
che ¢ perfettamente adeguato al
prodotto al quale si accompagna. Il
problema infatti non sta tanto nel
manuale quanto piuttosto nel pro-
gramma che ha troppo poco da
offrire.

Leggendo I'introduzione del ma-
nuale apprendiamo che il nostro
programma pur non permettendo di
lavorare su disegni in scala promette
stampe accurate di qualsiusi ambiente
saremo capaci di disegnare. A corre-
do del software viene fornita una
libreria di oltre “100” oggelli ricavati
dagli attuali Standard Grafici Archi-
tettonici. Si tratta di una serie di fogli
di elementi omogenei che coprono
tutti gli ambienti pitt comuni come:
cucina, camera da letto, ufficio, pit
alcuni fogli di elementi grafici di
utilizzo generale. Questa libreria a
nostro parere ¢ davvero troppo limi-
tata. I vero che vi sono r:\ppresentnu
pitdi 100 oggetti, che tutto sommato
non ci sembrano neanche un numMero
impressionante, il problema ( FhC
con questi nggelli non si pue fare
molto. Tnoltre non & possibile intro-
durre nuovi oggetti nella librer
tantomeno modificare quclli esisten-
ti.

Anche se FLO non st presenta come
un CAD, il metodo di disegno adotta-
to ¢ troppo rudimentale, sitratta
infatti di posizionare su una g“?}!m
puntinata una serie di oggetti 1—i[;1§-‘.""4'
ti dalla libreria grafica. Questo e il
sistema su cui @ basato tutto il lavoro
con FLO. Persino con le [)zn‘vli st
procede allo stesso modo. tagliando
un pezzo lungo pitt o meno quanto (I
occorre e posizionandolo sul foglio di
Ia\’o‘ru. Immaginate quindi la difficol-
ta di dimensionamento anche del pitt
piccolo e semplice degli ambienti.
senza righelli, senza misure, il regno
dell'improv zione insomma.

Ma non basta. le pareti che abbia-
mo posizionato con tanta fatica, pos-
SONoO  essere i()l(illll() l)l'l()g()”l\“ tra
loro. infatti non esiste nessuna opzio-
ne del programma che permetta di

ruotare gli elementi grafici dell’ango-
lo desiderato. Gli unici movimenti
possibili consistono nel rendere spe-
culari o ruotare per passi di 90° gli
oggetti. In altre parole, se avete una
stanza con un angolo smussato, oppu-
re due pareti che formano un angolo
diverso dai classici 90°, non vi sara
possibile rappresentarle. Quanto agli
altri elementi grafici, possono servire
a rappresentare l'nrredamento d:a
disporre, scopo per cui & nato 1!
programma, nella misura in cui ci si
accontenti di adattare gli elementi
del proprio arredamento alle misure
e alle forme proposte. In compenso
nella libreria grafica troviamo piano-
forti a coda e tavoli da biliardo.
Quanto poi a disegnare da sé i propri
mobili & un’impresa improba visto
che si dispone della sola funzione di
tracciamento linee, e nemmeno trop-
po precisa. ) n )
Come abbiamo visto, gia dal primo
impatto il programma si rivela in
tutta la sua poverta. Proseguendo
nella lettura del manuale rileviamo
che FLO ¢ in grado di gestire file in
formato IFF e che ¢ possibile utiliz-
sarlo sia tramite icone che da menu.
Infatti sullo schermo fanno bella
mostra di sé i due box che contengo-
no le icone. Tramite loro possiamo
gestire tutte le opzioni del progr

ma.

Le icone sono in tutto 16 e permet-
tono tra l'altro di: pulire lo schermo,
caricare un set di elementi grafici,
scegliere il tipo di griglia tra i due
presentati. caricare € Ivare i file in
formato 1FF, stampare, incollare
un’immagine precedentemente me-
mot a, rendere speculare o ruota-
re un immagine, cancellare, tracciare

linee.

1l menu presente nella parte supe-
riore dello schermo non permette di
fare molto di pit delle icone: le
uniche funzioni gestibili (\(l\l\l a-
mente da menu sono la possibilita di
attivare e disattivare la stessa barra
dei menu e lopzione che permette di
tagliare glioggetti (lll‘(‘ll;um'm.(- dallo
schermo piuttosto che dalla libreria

di oggetti grafici. o .

Nonostante i giudizi gia poco posi-
tivi. armati di buona volonta ¢ di
fiducia abbiamo provato a riprodurre
la redazione dove abbiamo scritto

Iarticolo che state leggendo. Duran-
te questa operazione i simo pero

scontrati con problemi di ogni gene-
re: dalla mancanza degli elementi
necessari, alla difficolta di disporli sul
foglio di lavoro fino all’impossibilita
di correggere gli errori di posiziona-
mento senza dover cancellare com-
pletamente una parte del lavoro e
rifarla integralmente. Il risultato e
stato appena passabile, ma il tempo
impiegato € stato sicuramente mag-
giore che se avessimo utilizzato carta
e matita. La cosa peggiore ¢ che
normalmente 1'uso dello strumento
elettronico rispetto a quelli tradizio-
nali garantisce la possibilita di effet-
tuare correzioni in modo semplice e
veloce, cosa che con questo program-
ma non ¢ assolutamente possibile.
Cancellare un particolare anche ba-
nale puo rivelarsi infatti faticosissi-
mo.

Il primo computer su cui abbiamo
provato il prodotto ¢ stato un Amiga
3000 con hard disk ¢ un unico floppy
drive. Dal momento che il program-
ma funziona in alta risoluzione inter-
lace, su questa macchina non abbia-
mo avuto problemi.

Abbiamo fatto una seconda prova
su un Amiga 2000. Qui abbiamo
riscontrato diversi problemi. Il pit
grave ¢ il flickering dell'interlace che
a causa dell'inopportuna lta det
colori rende molto faticosa una sedu-
ta di lavoro con FLO. Il secondo
problema ¢ relativo alla  ges
delle unita a floppy disk durante il
caricamento degli oggetti dalle libre-
rie. Dal programma non si riesce a
selezionare da quale drive caricare la
libreria. col risultato che pur avendo
due drive si ¢ costretti a scambiare i
dischi per cambiare libreria. Pratica-
mente le magagne si rivelano proprio
sui computer di pit basso livello su
cui pitt realisticamente potrebbe esse-
re utilizzato FLO.

A conclusione della nostra prova
non ci resta che emettere un giudizio
('mn[)l(‘l;\mcnl(- negauvo per un sof-
tware che viene dichiarato utile sia al
privato che al professionista ¢ che
non giudichiamo essere tale.

S('(()”(l() I]()i. ovviamente non \All(.

il prezzo per cui ¢ venduto. Ma
nemmeno se costasse  meno  della
meta, diciamo tra le 30 ¢ le 40 mila

lire. ¢i sentiremmo di consigliario. I
si. questo ¢ proprio il caso di dirlo: ¢
meglio dimenticare

E.P.
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THE SPY WHO
LOVED ME

La piu bella avventura
di 007 su computer

Computer: C-64/Amiga
Supporto: Cassetta/Disco
Prezzo: L. 19.500/25.000/29.000
Produzione: Domark

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

a spia che mi amava puo essere

forse definito il pia bel film di
James Bond fra quelli interpretati dal
simpaticissimo Roger Moore, ed era
1mpossﬂ_)|le'che ancora non fosse stato
convertito in un buon videogioco.

La mancanza ¢ stata colmata dalla
Domark, la societa inglese che oltre
'dt'l avere i diritti di ogni conversione
c.llglla]e di 007 ha anche una pessima
f‘gmu,_ legata all’infame qualita dei
giochi da essa prodotti.

] The spy who loved me costituisce per
fortuna un’eccezione... almeno in
parte. Il programma assume infatti
unastruttura completamente diversa
sui due computer di casa Commodo-
re, e mentre su Amiga risulta di-buon
livello, sul C-64 & quanto di pia
orrendo si possa concepire. Ma vedia-
mo le cose in dettaglio...

Versione Amiga. 1.o schema del
gioco segue piuttosto fedelmente la
trama del film, e la prima sequenza ci
vede in Sardegna, alla guida della
bianca e bellissima Lotus Esprit di
Bond. Come nella realta, le strade
strette ¢ tortuose dell’entroterra
creano non pochi problemi al pilota,
che se la deve inoltre vedere con una
quantita di ostacoli disseminati sulla
strada e con alcuni veicoli decisi a
spingerlo fuori strada. Lungo il per-
corso, che va effettuato piuttosto
\'('l()['(‘l"(’l"(' ])(“l' ]'Hgg’illllg(‘r(‘ in tem-
po la costa, s'incontrano inoltre pedo-
ni da evitare e gettoni da raccogliere.
Questi gettoni, marchiati “Q" sono
importanti ai fini del gioco.

Raggiunta la costa, Bond e la sua
amante sovietica Anya salgono su un
motoscafo per divigersi ad Atlantis, la
fortezza marina costruita dal malva-
gio Stromberg. Questa volta gli osta-
coli da evitare sono numerosi pontili
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(alcuni dei quali da saltare sfruttando
dei trampolini) e altrettanti motoscafi
pilotati dagli sgherri di Stromberg. I
motoscafo bianco dell’agente segreto
britannico — cosi come la Lotus nella
sezione precedente — ¢ fortunata-
mente dotato di armi quali mitraglia-
trici e cortine fumogene, e finire il
quadro non ¢ troppo complicato.
Diritorno da Atlantis, Bond decide
di esaminare la fortezza marina da
un’altro punto di vista: da sott’acqua.
Per far questo bisognera usare nuo-
vamente la Lotus, e viaggiare alla
ricerca del camion dello scienziato Q.
Saliti all'interno del tir (la cosa ricor-
da parecchio il vecchio Spy hunter) si
possono usare i gettoni raccolti prece-
dentemente per acquistare particola-

rissimi optional per I'auto: quello piu
utile ¢ senza dubbio il sistema di
conversione in sottomarino, che con-
sente di tuffarsi in mare e dirigersi
verso Atlantis. Ancora una volta
bisognera affrontare a colpi di missili
e siluri gli uomini di Stromberg, ma
dopo aver distrutto infiniti sottomari-
ni tascabili, e persino una fortezza
spaziale in piena regola, si riuscira
finalmente ad attraccare al complesso
oceanico.

All'interno di Atlantis si trovano
dei sottomarini atomici rubati, e il
viscido Stromberg chiuso nel suo
centro di comando. In una sequenza
completamente diversa da quelle pre-
cedenti bisognera guidare Bond at-
traverso la base facendogli compiere
non poche acrobazie (a un certo

punto bisogna appendersi a una tele-
camera mobile e lasciarsi penzolare
sopra un bacino di carenaggio) e
sparando ai numerosissimi cecchini
che attentano alla sua vita.
Raggiunto il centro di comando,
ecco una nuova sezione. Se in tutti i
quadri visti sinora era l'abilita con il

joystick la cosa pit importante, qui

invece bisogna fare lavorare il cervel-
lo. Davanti al panello di comando dei
sottomarini balistici radiocontrollati
di Stromberg, si deve infatti riuscire
a riprogrammarne i lanciamissili pri-
ma che i letali proiettili vengano
lanciati sulle capitali americane e
sovietiche. Per farlo bisognera intui-
re il meccanismo di funzionamento
del computer di guida, un’impresa

non facilissima visto il limite di tempo
concesso.

Annientata la minaccia dei missili
intercontinentali, 007 sta tornando a
casa quando scopre che Anya si trova
ancora su Atlantis, che sta per essere
bersagliata dalla flotta britannica.
Non resta altro da fare che salire su
una moto a idrogetto per correre a
recuperare la dolce fanciulla, in una
sequenza simile a quelle della Lotus
con bonus da raccogliere e nemici da
obliterare con le armi di bordo.

] L ultimissimo quadro ¢ senz’altro il
pittspettacolare: lo schermo presenta
infatti una visuale in soggettiva dei
corridoi di Atlantis (fedeli a quelli
visti nel film), nei quali bisogna
braccare Stromberg evitandone gli
attacchi. Non manca il colpo di scena
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finale, costituito dalla comparsa di
Squalo, la colossale guardia del corpo
dai denti d’acciaio dell’arcicriminale.
Eliminarlo non ¢ per nulla semplice,
ma una volta giunti a questo punto,
due metri e dieci di killer professioni-
sta non dovrebbero certo essere un
problema, no?

Versione C-64 Provate a rileggere
la descrizione del gioco per Amiga:
c’¢ parecchio materiale, vero? Ora
state a sentire com’e fatto The spy who
loved me sul C-64.

Le prime due sequenze sono molto
simili a quelle per Amiga, tranne per
il minuscolo particolare che gli osta-
coli sulla strada non fanno pratica-
mente nulla alla Lotus (che pud
guidare attraverso montagne di ce-
mento praticamente senza proble-
mil). Pur eseguendo scrupolosamente
I'acquisto del sistema di conversione
in sottomarino, la trasformazione
dell'auto sembra dipendere comple-
tamente dalla fortuna del momento:
spesso si esplode al momento dell’'in-
gresso in mare nonostante ogni pre-
cauzione.

Le sequenze all'interno di Atlantis
mancano completamente, persino
quella di reali ione decisamente
sc;nplice di riprogrammazione dei
missili, e tutto quel che rimane sono
due corse in auto e una sulla moto
marina. Se fossero almeno program-
mate bene, ci sarebbe delusione ma
almeno divertimento: lo stato delle
cose ¢ invece tale che sin dal carica-
mento (lunghissimo anche da disco)
tutto cio che ispira questo program-
ma ¢ furia allo stato puro. Peccato.

A questo punto, tirare le somme €
quasi superfluo. Mentre la versione
per C-64 va ovviamente evitata senza
rim_()rsi, il gioco per Amiga & molto
vario e divertente anche se non
immune da alcune pecche minori. Le
musi(‘l_m SOno per esempio delle inter-
pretazioni piuttosto infauste dei fa-
mosi “temi di Bond”, e addirittura
manca Nobody does it better , premiata
pit volte come migliore canzone dei
film di James Bond e presente pro-
prio nel film La spia che mi amava.

Scelte musicali a parte (pr()l)zll)il-
mente legate al desiderio di rispar-
miare royalty), il programma (ma
solo su Amigal) & senz’altro la miglior
trasposizione su home computer del-
le avventure dell'agente segreto me-
no segreto del mondo. F.R.

NIGHTBREED
THE ACTION
GAME o

Orrore elettronico! &

Computer: C-64/Amiga

Supporto: Cassetta/Disco

Prezzo: L. 19.500,/25.000,/29.000
Produzione: Ocean
Distribuzione: Leader (Via Maz.
21020 Casciago — 0332/212255)

ia nel precedente numero di
Commodore Gazette abbiamo
espresso le nostre perplessita nei
confronti di Nightbreed - the graphic
adventure per Amiga, tratto dall’o-
monimo film (in Italia Cabal) a sua
volta ispirato da un racconto del
famoso Clive Barker. Barker ha con-
tribuito alla stesura dello scbex_na q:
gioco in entrambe le versioni bmang
della sua opera, ma avremmo pl'efe}‘l-
to che questa pur ;{Utgl'e\'f)le intrusio-
ne nel mondo dei giochi elettronici
non fosse mai avvenuta.
In Nightbreed il giocatore “ontrolla
i movimenti di Boone,A|ngu}s}ax_nenm
accusato di numerosi omicidi. P@-
evitare I'incomprensione della socie-
ta (e la legge), Boone progetta di
trasferirsi nella leggendaria Mldlfm.
la citta sotterranea nella quzﬂc‘. ;lbuu?
ho tutti i mostri non accettati dagli

uomini. o o
1l gioco ha inizio in un cimitero che
asta Midian, e oltre a cercarne
I'ingresso il gioc;\l_olrc de\"? \'c\dcrsclu
cm;lk‘ll due eserciti. “J)I‘lm() é qugll_u
dei Figli della liberta, una polizia
privata heonazista decisa a distrugge-
re con lanciafiamme, granate e b()mT
be a tempo il regno sotterraneo dei
«diversi”. La seconda l‘m‘m in campo
appare non appena si sct:ndclnel]e
prufon(lili\ della terra, ed ¢ ovviame-
te quella delle creature _dellu notte
che danno il nome <l| gioco, ¢ che
prcnd(nm le forme piu inusitate.
[mparare la tecnica corretta per
superare ciascuno di Lulesu personag-
gi pifl O meno umani non ric hw(l(j
molto tempo, ma a quel punto si
scopre che il nostro cammino ¢
ostacolato da porte chiuse, e che nella
pit antica (e noiosa) tradizione video-
gim'hisli('u bisognera recuperare lt:
relative chiavi, spesso nascoste nei
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luoghi pitt impervi.

Dopo molte esplorazioni del labi-
rinto sotterraneo in flick screen si
raggiungera nientemeno che Bafo-
metto, il demone a capo della razza
notturna che ci accettera finalmente
fra i suoi sudditi. La vicenda non
termina tuttavia cosi: verremo infatti
incaricati di condurre I'esodo della
popolazione di Midian, ormai scoper-
ta dagli uomini, e quindi costretti a
risalire per le vie da dove eravamo
venuti. Arrivati in superficie, pero,
ecco che scopriamo che la nostra
ragazza (sempre leil) & rimasta intrap-
polata nelle viscere del pianeta con
un maniaco omicida. Naturalmente
tocca a noi andarla a salvare, e la cosa
comporta un’altra, lunga discesa.

Arrivati quasi al centro della Ter-
ra, viene il momento dello scontro
finale con il killer. Ammettendo per
assurdo di riuscire a sconfiggerlo,
pensate forse che il gioco sia finito?
Certo che no: nella prima dimostra-
zione al computer dell’esistenza del
moto perpetuo, ecco che dobbiamo
ricondurre la fanciulla in superficie
prima di poter osservare la (brutta)
schermata finale, nella quale veniamo
informati che Nightbreed 2 ¢ gia in
lavorazione. Quante volte ci tocchera
ancora scendere sottoterra?

Indipendentemente dalla monoto-
nia dello schema di gioco, ¢ la sua
realizzazione tecnica il fattore pit
deludente. Lo schermo ricorda i
primi giochi di Tony Crowther, noto
per le sue scelte cromatiche decisa-
mente... naif. L'animazione dei per-
sonaggi, che avrebbero permesso nel
caso dei mostri sequenze davvero
spettacolari, ¢ legnosa e ridottissima,
cosi come ridottissimi sono i movi-
menti possibili di Boone. Il sonoro ¢
limitato a esplosioni in lontananza e a
qualche effetto di una banalita da
manuale, ¢ 'unica cosa che si puo
dire a favore del gioco riguarda il suo
sistema di codici. Avanzando di ca-
verna inantro. di spelonca in baratro,
s'incontrano inserite nel fondale del-
le incisioni rupestri. Ricostruendo
tali iscrizioni all’'inizio della partita, si
apparira nei suoi pressi saltando cosi
a pie pari le sezioni precedenti.

Non ¢i r a che evitare questo
gioco. rabbrividendo a ogni compar-
sa di un nuovo dischetio nella nostra
collezione. Potrebbe esseve Nighthre-

el 2 F.R.
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SUBBUTEO

Il pii famoso calcio da tavolo
sul vostro schermo

Computer: C-64/Amiga
Supporto: Cassetta/Disco
Prezzo: L. 19.500/25.000,/29.000
Produzione: Electronic Zoo
Distribuzione: Leader (Via M
21020 Casciago — 0332/21225

zini 13,

hi non conosce o non ha mai
provato il famoso calcio da
tavolo “in punta di dita™ Il gioco in
questione, ideato ben 47 anni fa
dall'inglese Peter Adolph, si ¢ diffuso

[PLAYER 1 |
IcoMPUTER 1ol

simulazione della simulazione? Eppu-
re I'inglese Electronic Zoo ha pensato
di realizzarla, probabilmente in fun-
zione del grande numero di appassio-
nati. Da questa idea ¢ nato il prodotto
di cui sto parlando, che riproduce in
modo preciso tutte le caratteristiche
del gioco originale sullo schermo del
VOStro computer.

Le regole di Subbuteo vengono
rispettate e possono anche essere
visualizzate sullo schermo in qualsiasi
momento; la rappresentazione del
campo ¢ tridimensionale ed & possibi-
le variarne I'angolazione in modo da
avere completo controllo del campo.
E anche possibile zoomare sui detta-
gli per i tiri di precisione. Si possono

in tutto il mondo ed ¢ posseduto da
milioni di persone. La sua popolarita
¢ cresciuta cosi tanto che oggi puo
tranquillamente essere  considerato
un vero sport pit che un gioco.

Per i pochi che non lo conoscono.
diciamo che il Subbuteo si compone di
un pamo verde come campo, da
§|('|I(|('l‘(‘ suoun [il\()l() O su o un
tappeto. ¢ di due squadre di dieci
omii pit il portiere; sitratta di
piccoli giocatoriin plastica montati su
una base semisferica che vengono
fatti “pilottare™ (¢ proprio questo il
termine) con dei piccoli colpi della
punta del dito. Le regole di gioco
sono simili a quelle del vero calcio.

Subbuteo quindi ¢ gia una simula-
sionc. Chi si potrebbe aspettare una

I8

giocare partite singole o tornei, ge-
stendo fino a un massimo di otto
squadre controllate dal computer
oppure da giocatori; nelle partite
contro il computer quest’ultimo puo
avere tre livelli di abilita; le maglie
della squadra sono selezionabili ¢
configurabili dal giocatore.
All'inizio della partita si possono
scegliere degli schieramenti dei gio-
catori in campo gia contenuti nel
progrannna oppure crearne di perso-
nalizzati. 11 gioco vero e proprio
consiste pero nel pilottare i propri
uomini nel modo pit preciso possibile
per toccare il pallone nella divezione
voluta fino ad arrivare a segnare una
rete. A questo punto, non mi pare il
caso di viproporre qui le regole di

gioco del Subbuteo, che sono ampia-
mente conosciute.

Tutte le funzioni del gioco s'impo-
stano tramite una barra di icone
visibile nella parte bassa dello scher-
mo. La tecnica adoperata per pilotta-
re i giocatori ¢ piuttosto semplice da
capire: non appena si richiede di
tirare, compare sullo schermo un dito
che si muove dietro 'omino. E suffi-
cente “fermarlo” con una pressione
sul mouse una prima volta per dare
I'effetto voluto al giocatore e una
seconda volta per impostare la poten-
za del tiro. Con un po’ di esercizio ¢
comunque possibile diventare piutto-
sto precisi nei propri “pilotti™.

Prima di trarre delle conclusioni
mi sento in dovere di fare una
precisazione. Da quanto emerge dalla
prova, il giudizio su questo gioco non
puo che essere positivo dal punto di
vista della precisione con la quale
sono state riprodotte le caratteristi-
che di Subbuteo su computer. Tutte le
1‘§gole e le possibilita presemi nel
giocoreale sono state riproposte nella
maniera migliore possibile, e per
questo va sicuramente fatto un plauso
al programmatori e agli ideatori del
software. [| problema che rimane,
pero, consiste nel fatto che, nono-
stante questo, ho trovato il gioco su
computer molto lento e noioso. Il
motivo, peraltro inevitabile, ¢ abba-
stanza intuitivo: una cosa ¢ prendere
121_ mira col proprio dito ¢ colpire il
giocatore con una trascurabile perdi-
ta di tempo per impostare direzione,
effetto e forza (lo si fa alla velocita del
!)cnsicro): unaltra ¢ farlo dovendo
mpostare tutti questi p;u'zuncn‘i sul
computer per ogni singolo tiro. Per
quanto sia veloce il sistema usato,
considerando anche che nel Subbuteo
a ogni mossa deve corrispondere una
controme dell’avversario, sara
molto difficile riuscire a effettuare
pit di un‘azione al minuto.

~ Le conclusioni sono quindi queste:
:\-szl)uten ¢ un'ottima e ¢ ru])()h), 1
m{nul‘(wi()nc(li un gioco di simulazio-
net e o stridere di questi termini
(_l(‘\'t' _comunque far riflettere chi
fosse mtenzionato all’acquisto. 11 mio
parere ¢ quello che vale ancora la
pena di fare la fatica di stendere il
famoso tappetino verde sulla vostra
moquette, ma il mio giudizio prescin-
de dalla innegabile bonta del pro-
gramma: fate vobis! N.F.R. H
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KIT VIDEO AMATORIALE CON

VIDEON III A500 esp. 2 MB - Video III - 1.840.000

NUOVO VIDEO " Genlock MKII - D.L.PAINT III
DIGITIZER PER -.

AMIGA
L. 480.000

Schede Accelatrici
Com. A2620 68020 16Mhz.
+ 68881 + 2 MB RAM 32 bit

L. 1.700.000
GVP 68030 25 Mhz.
+ 4 MB RAM 32 bit

L. 3.065.000

( Grafica AMIGA )

Videogenlock MKII 385.000
Videon lll 480.000
Neriki 1187C 3.190.000
Neriki 1187 YC 3.445.000
Magni 3.850.000
Scanlock 1.617.000
Framer tempo reale 1.006.000
Easyl Ad per A500 825.000
Easyl A4 per A2000 880.000
Handy Scanner GS4000 550.000
Flicker-Fixer per A2000 518.000
STAMPANTI
Xorox A020y Storter kit 1460000 | “Amiga 3000 16Mhz Hard Disk 40 MB 5.200.000
Toshiba Exp. Writer '869.000 Amiga 3000 25 Mhz Hard Disk 40 MB 6.200.000

Amiga 3000 25 Mhz Hard Disk 100 MB 7.050.000

890.000
Sl g B, Espansione 2MB RAM 32 bit OMAGGIO

Commodore MPS 1550C  320.000
VIDEO PHOTO

Polaroid Palette 4.000.000 Thoor . . - ) e o
: el eparazione il nuovo listino per le periferiche ed espansioni
Polaroid Freszy Frame  5.170.000 | el AMIGA 3000. Telefonate, telefonate!. (011) 501647 - 597780,




NEL MONDO DEGLI AUDIOVISIVI

DESKTOP VIDEO
CON L’AMIGA

Una panoramica su tutto quanto vi serve conoscere per entrare
nel mondo del video: i tipt di segnale, encoder, genlock, software per la

titolazione e I’animazione, i principali standard dei videoregistratori

di Matthew Leeds

olete realizzare animazioni,

presentazioni aziendali, tito-

lazioni di videocassette, pre-
sentazioni scientifiche, effetti specia-
li, digitalizzazioni, produzioni inte-
rattive a scopo didattico? Tutto que-
sto oggi ha un nome: Amiga! In
particolare, con per le applicazioni
associate al mondo del video, il
software della macchina Commodore
¢ forse il migliore, il pit diversificato
e il pit economico disponibile sul
mercato.

Adesso che vi abbiamo entusiasma-
ti, vediamo piu da vicino cio di cui
avete bisogno per lavorare nel mon-
do del video con I’Amiga. La prima
cosa necessaria ¢ ovviamente un Ami-
ga. Se gia lo possedete, congratulazio-
ni, avete fatto una buona scelta. In
caso contrario, correte subito fuori di
casa e acquistatene uno, vi aspettero
qui. Lo avete preso? OK fin qui tutto
¢ stato semplice.

La prossima fase e un po’ piu
tecnica, ma essenziale. Per effettuare
le vostre decisioni sul software e
I’hardware addizionale del quale ave-
te realmente necessita, dovete prima
comprendere il funzionamento del
video. Dovete tenere presente che
esiste il sistema video della televisione
e quello dei computer (RGB analogi-
co. RGB digitale, e nel mondo IBM
CGA, EGA, VGA...), e che sono cose
diverse.

11 segnale video

I'utti i sistemi video hanno certe
similarita di base. Un segnale elettro-
nico contenente una varieta d'infor-
mazioni diverse dirige il movimento
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sullo schermo di un fascio di elettroni
(pennello elettronico) sulla superficie
interna di un tubo a raggi catodici
(CRT). La superficie interna & rivesti-
ta di fosfori che brillano per una
frazione di secondo quando vengono
illuminati dal pennello. Il pennello
disegna I'immagine sul CRT una
linea alla volta, da sinistra verso
destra, poi si riporta a sinistra sulla
riga appena successiva e ne disegna
un’altra fino alla fine dello schermo.
A questo punto ritorna ncll'angolo
superiore sinistro e ricomincia da
capo.

Naturalmente, il pennello non ¢
continuamente attivo. Se lo fosse,
tutte le volte che si muove da destra
a sinistra riscriverebbe su quanto ha
appena disegnato. La stessa conside-
razione va fatta anche per quando si
sposta dal basso dello schermo all’a-
golo superiore sinistro. Per controlla-
re questi cicli acceso/spento, sono
utilizzati dei segnali di sincronizzazi
ne orizzontale e verticale.

Quando é stata realizzata la-televi-
sione, tutti i modelli erano in bianco
e nero. L’invenzione del colore diede
origine a un ampio dibattito. Le
nuove televisioni a colori dovevano
rimanere compatibili con quelle in
bianco e nero gia esistenti (al costo dj
una pit bassa qualita (lcl]'immzlginc)
o si doveva usare un nuovo sistema
con una migliore qualita (Iu[]’innnugi»
ne? La decisione fu quella di mante-
nere la compatiilita, e accettare una
minore qualita dell'immagine (per la
cronaca, una diatriba similare ¢ ora in
corso per quel che riguarda l'introdu-
zione della TV ad alta definizione).
senzialmente, il colore diede cosi

origine a un secondo segnale sovrap-
posto su quello basico in bianco e
nero. Il segnale in bianco e nero
divenne cosi la porzione dell'immagi-
ne chiamata luminanza (la luminosi-
ta), e il nuovo segnale a colori vi
venne sovrapposto come SOttopor-
tante. Le TV piu vecchie ignoravano
la sottoportante e visualizzavano solo
la luminanza dell'immagine come
un’immagine in bianco e nero. Que-
sto segnale combinato prende il no-
me di videocomposito.
Ritorniamo ora ai segnali di Gincrq-
i one orizzontale e verticale di-
scussi prima. Come il pennello clet-
tronico disegna ogni linea (lc‘II'lmpu\-
gine ¢ si sposta, i fosfori prima
illuminati iniziano a spegnersi. Se il
pennello tenta di disegnare troppe
linee dall’alto verso il basso, la parte
superiore dell’immagine diventa
roppo scura (si spegne quasi comple-
tamente), perché il tempo necessario
al pennello per ritornare alla parte
superiore ¢ troppo elevato. S().\'it_‘n(?
utilizzato un diverso tipo di [oslor}
che brillano pitt a lungo, qualsisi
parte dell'immagine in movimento
dainvece vitaa delle scie, dal momen-
to che la nuova immagine viene
disegnata prima del completo svanire
di quella precedente. Tra il tempo di
ritardo dei fosfori e la velocita del
pennello deve quindi esserci un com-
promesso. )
Il compromesso della TV a colori
intreccia (interlace) due tipi d’'imma-
gini. 1l pennello elettronico disegna
la linea numero uno, salta la numero
due e disegna la numero tre. Vengo-
no saltate tutte le righe dispari, poi il
pennello si riporta nella parte supe-




riore e disegna la riga numero due,
salta la tre e disegna la quattro
Ogni gruppo di righe, dispari e
pari, & chiamato campo. Ogni coppia
di campi completa un’immagine (fra-
me). La persistenza di visione della
vista umana consente a questo siste-
ma intrecciato (interlace) di funziona-
re nella maggior parte dei casi. E
aiutato dal fatto che in natura ci sono
poche immagini molto contrastate e
dall’offuscamento dei bordi al quale &
normalmente soggetta la vista.
Talvolta questa illusione non fun-
ziona. Date un’occhiata alle pubblici-
ta televisive che
usano immagini
generate al com-
puter. Osservate
da vicino i bordi
molto contrasta-
ti, noterete che
tremano. Que-
sto € causato dal-
le righe presenti
in un solo cam-
po. Svaniscono
completamente
prima di essere
ridisegnate.
Nelle TV I'in-

formazione del
colore viene
portata da un

singolo  segnale
chiamato chro-
ma. Nei compu-
ter I'informazio-
ne del colore
viene trasmessa
al monitor attra-
verso tre segnali
distinti:

e 2000 offrono solo un’uscita video-
composita in bianco e nero. Tutti gli
Amiga hanno invece una porta RGB.
Se volete ottenere un segnale video-
composito a colori da un Amiga avete
bisogno di un apparecchio che con-
verta il segnale RGB in videocompo-
sito a colori. Questo apparecchio &
noto come encoder.

L’Amiga ¢ particolarmente adatto
alle lavorazioni video in quanto il suo
segnale RGB ¢ temporizzato alla
stessa frequenza di quello videocom-
posito. Questo semplifica il compito
dell’encoder che non deve cosi modi-

comunque un nome parzialmente
non appropriato, perché tutti questi
apparecchi offrono anche la possibili-
ta di miscelare il segnale video dell’A-
miga con quello di una sorgente
video esterna. Nel mondo del video
questo ¢ noto come keying).

La funzione di un genlock, & quella
di agganciare (lock) la temporizzazio-
ne del'segnale video dell’Amiga con
quella di una sorgente video esterna.
Immaginate un monitor che tenta di
visualizzare il risultato di due segnali
video miscelati tra loro senza che
siano stati sincronizzati. Un segnale
tenta di dirigere
il pennello elet-
tronico affinché
inizi a disegnare
un nuovo cam-
po, mentre il se-
condo segnale si
trova ancora nel
mezzo di uno dei
suoi campi: il ri-
sultato ¢ il caos. I
segnali di sincro-
nismo orizzonta-
le e verticale, e
anche altri, de-
vono essere in
perfetto accordo
gli uni con gli
altri.

I genlock rea-
lizzati specifica-
mente per I’Ami-
ga offrono anche
la possibilita di
sostituire una
parte della grafi-
ca dell’Amiga
con un segnale

TrOSsso,
verde e blu
(RGB: Red,

Green, Blue). Il segnale video della
TV devessere poi trasmesso via etere
(fd eristretto a una specifica banda di
frequenza. Il segnale video dei com-
puter viene invece trasmesso diretta-
mente attraverso un cavo con piu fili
ed ¢ limitato solo dalla larghezza di
banda del computer e del monitor.
Questi due fattori, la miscelazione
delle informazioni sul colore e una
larghezza di banda non ampia, limita-
no la qualita dei colori dell’immagine
televisiva.

Encoder e genlock

Torniamo al vostro Amiga. I primi
modelli costruiti (A1000) offrivano
un’uscita videocomposita, anche se la
qualita di questa uscita variava in
modo considerevole. Gli Amiga 500

ficare la temporizzazione del segnale
video che riceve dal computer.

Ci sono diversi encoder sul merca-
to, anche dedicati specificamente al-
I’Amiga. Hanno un prezzo general-
mente intorno alle 100 mila lire e
vanno benissimo per un uso casalin-
go. Forniscono un segnale che si puo
registrare con un videoregistratore e
visualizzare sullo schermo del televi-
siore o del monitor. C’¢ comunque
una considerevole differenza tra un
encoderda 100 mila lire e quelli (four
figure) utilizzati nelle produzioni te-
levisive professionali. A questi prezzi
non potete aspettarvi una qualita di
tipo broadcast (adatta alla trasmissio-
ne via etere, da programma televisi-
Vo).

Se volete una qualitd maggiore,
potete passare ai genlock (genlock ¢

video in ingres-
so. L'’Amiga me-
morizza in registri le informazioni
riguardanti i colori che sta usando
per un’immagine grafica, e a ogni
registro € associato un singolo colore.
Ogni punto (pixel) sullo schermo ¢
collegato a uno specifico registro.
Cambiando i colori memorizzati in
un registro si puo cambiare il colore
di ogni pixel collegato a quel registro.
Per i stri specificati ¢ anche
possibile visualizzare il segnale video
in ingresso al posto del colore.

[ genlock meno costosi visualizzano
il segnale video solo al posto del
primo rvgislm. noto come COLOR
0. Alcuni piu sofisticati offrono la
vilita di sostituire un gruppo di
stri basati sulla luminanza dei
colori memorizzati in quei vegistri.

reg

Generalmente  dispongono  d'inter-
TULtort € potenziometri per variare la
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miscelazione dei segnali o per attivar-
la e disattivarla. Alcuni offrono il
controllo via software e altri entram-
bi i modi. Tutti i genlock sono anche
degli encoder.
Quando si cerca di miscelare il
segnale video proveniente da due
sorgenti diverse dall’Amiga c¢’¢ un
altro problema. Dal momento che
I"’Amiga ¢ in grado di produrre un
segnale molto stabile, che puo essere
sincronizzato facilmente con
la temporizzazione di un‘al-
tra sorgente video, ¢ facile
realizzare un genlock per
questo computer. E invece
molto piu difficile sincroniz-
zare i segnali video di due
sorgenti diverse come dei
videoregistratori. Dal mo-
mento che il nastro delle
videocassette viene traspor-
tato meccanicamente, la ve-
locita con la quale scorre
sulla testina puo variare. E
questo provoca cambiamenti
nella temporizzazione del se-
gnulc_ video. Per correggere
questi errori é necessario un
uppurc((lllio chiamato cor-
rettore di sincronismi (time
base). Generalmente si ha
l!_(*(‘(*ssilfi di un correttore di
smcronismi solo se si effet-
tuano dei montaggi video,
dove SLportano spezzoni da
un videoregistratore a
altro.
Un encoder o un genlock ¢
quindi essenziale. Un altro
clemento importante ¢ 1|y
RAM. Cercare di creare im-
magini su un Amiga con soli
512K di memoria ¢ come
cercare di disegnare con le
dita dei piedi. Si puo fare, ma
perchéz Ritengo che 1 MB sia
la memoria minima necessaria, e se
invece si desidera un serio punto di
partenza si deve parlare di 2,5 0 3
MB. La memoria ¢ pitt importante
dell’hard disk, del modem, del digita-
lizzatore o di mangiare al ristorante
per i ])l’u\s‘imi due mesi. Considerate-
la come parte dell’investimento. Se
cate valore al vostro tempo, recupe-
rerete il costo della RAM in frustra-
sione ridotta ¢ nel massimo uso delle
potenzialita del software.

un

11 software

Comprate an programma i dise-
gno. Lasciatemelo dire ancora, com-
prate un programima di rlm.-p’nu. I
essenziale per tatto cio che poi farete.

99 i

" cazerre

L'acquisto standard & Deluxe Paint I1]
ma dovreste dare un’occhiata anche a
Deluxe Photo Lab; quest’ultimo pro-
gramma ha il vantaggio di offrire la
funzionalita del modo HAM cosi
come |'half-brite.

Sull’Amiga il modo HAM é utiliz-
zato per visualizzare la piena gamma
di 4096 colori in una singola immagi-
ne. Il che usa una grande quantita di
memoria e non ¢ compatibile con i

[ X Even |
NOLACE
Bl ore]l tider |

[Reforn |[ENB OFF|| Flip |
TR i

Avrete anche bisogno di un pro-
gramma per la videotitolazione. Que-
sti prodotti sono generalmente div
in due parti: un modulo per la
generazione ¢ il rendering del testo e
un modulo per lo scorrimento ¢ la
visualizzazione. Con un buon pro-
gramma di disegno potete svolgere
alcune delle funzioni del primo mo-
dulo, ma non tutte. Un programma
di titolazione dedicato, vi consentira
facilmente la creazione di
ombre a tendina, effetti stro-
bo, rotazioni, estrusioni,
contornature, CoOmpress ioni
¢ allungamenti. Alcuni pro-
grammi di titolazione usano
fonti strutturate in modo
particolare che possono esse-
re dimensionate senza di-
storsioni o effetti alla “bloc-
chi di pixel™.

La parte dedicata
scorrimento ¢ alla visuali
zione puo andare da un sem-
plice slide-show all’offerta di
dozzine di tendine, dissol-
venze e alui effetti. C'¢

allo
7a-

un’ampia gamma di prez
caratteristiche, funzionali
facilita d’uso e filosofie pro-
gettuali. Alcuni programmi
di titolazione sono cosi com-
pleti che finiscono per entra-
re anche nella ('ulcgori;l del-
le applicazioni per I"anima-
zione o la prcscnlu/.iunu 1
titoli tra cui scegliere sono:

Resize

_|_Reduce

Bstfit

Resize
Real

Nella pagina precedente: il Video Toaster della NewTek. Sopra:
Pixmate ¢ Deluxe Photo Lab. A pagina 24: De

nm’n»m]i modi di visualizzazione. Non
tutti i programmi Ipportano
I'HAM, ma le immagini risultanti
sono fenomenali. 11 modo half-brite
raddoppia il numero di colori dispo-
nibili nei normali modi video aggiun-
gendo un colore “half-brite™ a ogni
normale colore. Questo modo  dj
visualizzazione ¢ disponibile su tutti
gli Amiga 500. 2000, 3000 ¢ su
alcuni 1000.

Se prevedete di lavorare esclusiva-
mente in modo HAM., ¢i sono aluri
programmi di disegno. Digi-Paint ¢
Photon Paint offrono una buona va-
rieta di caratteristiche e un’estrema
facilita d'uso. Prima di prendere una
decisione definitiva esaminate ciascu-
no di questi programimi.

luxe Video 111

TV#Text! TV#Show, Video Ti-
tler, ProVideo Gold ¢ Video
Effects 3D .

Programmi specificamen-
te appartenenti alla catego-
ria della presentazione sono
invece Deluxe Video, Deluxe
Productions ¢ The Director.
Questi programmi appar-
tengono al genere delle ‘d|)[)|i('ll{l()lll
ntegrate. Non vengono utilizzati per
disegnare immagini, ma per coordi-
narle ¢ visualizzarle. Ognuno offre
un’interfaccia utente molto diversa ¢,
anche se concettualmente possono
essere  raggruppati - insieme, Sono
molto diversi sia nella filosofia sia
nelle capacita. Ho escluso da questa
categoria i semplici page-flipper per-
(!H' ‘.)”"Ulm meno del ;il"’ diapplica-
71oni di cui abbiamo appena parlato.
 E comunque difficile raggruppare
! ununica categoria molte applica-
21011 per I'Amiga. La maggior parte
dej pProgrammi di presentazione of-
h‘r)n(.) M certa misura animazione.
quelli di discgno fanno dell'image
processing, il software per Fanima-




zione offre caratteristiche di disegno:
ci sono poche linee di demarcazione
realmente nette. I gruppo di cui ho
parlato in questo articolo non vanno
isti con rigidita; sono stati creati per
chiarezza, ma le sovrapposizioni di
funzioni sono frequenti.

L’animazione

Tenendo conto di quanto ho appe-
na precisato, dividero ora in catego-
rie il software di cui potete aver
bisogno per realizzare animazioni:
applicazioni per I'animazione in 2D
(Aegis Animator, Fantavision, Zoetrope,
Deluxe Video e The Director), per
I'animazione in 3D — alcune delle
quali hanno anche capacita di ray-tra-
cing — (Sculpt-Animate 3D, Videoscape,
Turbo Silver, Animation: Apprentice,
Animation: Jr, Forms in Flight e Sculpt-
Animate 4D), e Cel Animator o Disney
Animation Studio per sincronizzare
suoni con animazioni.

E ora imperativa una breve discus-

sione dei concetti di base sull’anima-
zione. La pia semplice forma di
animazione potrebbe consistere nel
muovere un oggetto statico su uno
sfondo statico. Questa & un’animazio-
ne 2D. Pensate a un aeroplano che
vola nel cielo. Cambiate I'aeroplano
in un uccello e pensate alle ali di
quest’ultimo che battono; siamo al
livello successivo. Adesso avete anche
uno sfondo che scorre nella direzione
opposta dell’uccello; un altro livello.

Adesso T'uccello si gira e voi lo
vedete da un altro angolo. Questo
puo ancora essere fatto con un pro-
gramma 2D. Ora aggiungete delle
sfumature sull’uccello che cambiano
mentre si gira. Un po’ piu difficile in
2D, ma ancora possibile. A questo
punto un’‘ombra proiettata dall’uc-
cello. E ancora possibile. Adesso nel
cielo ci sono 20 uccelli: siamo entrati
nella zona 3D. Ecco perché.

Nelle animazioni 2D I'artista (voi)
deve disegnare tutto. Ogni battito
d’ala richiede diverse immagini cosi

DOPO ANNI... IL VIDEO TOASTER

11 Video Toaster della NewTek (tel. 001/913/3541146) e stato in fase di sviluppq
per quattro anni, ed ora & provvisto di tutte le caratteristiche di base che un
produttore di video potrebbe desiderare. Il Toaster funziona come switcher, DVE
(unita di effetti video digitali), dual frame-buffer, still store e titolatrice. Il software
fornito include un programma di disegno, un generatore di caratteri con 25 fonti,
e un pacchetto per I'animazione e il rendering 3D. L'intero package hardware e
costituito di una singola scheda che s'inserisce nello slot video dell’Amiga 2000 (e
In preparazione una versione per I'’Amiga 3000); I'hardware e il software vengono
venduti insieme a un prezzo di 1.600 dollari (negli USA)

1l generatore di caratteri produce testo 35ns in 16,8 milioni di colori con una
velocita di scorrimento variabile e anche ombre (che seguono i caratteri durante
lo scorrimento); non mancano l'outline e le ombre trasparenti. Oltre alle 25 fonti
incluse, 1'utente puo generare quante fonti desidera. E possibile far scorrere testi
lunghi fino a 100 pagine. La velocita di scorrimento (che & molto fluido) & vapab;le
(60 fotogrammi al secondo). Non manca anche una vasta gamma di gradazioni di
colore per lo sfondo.

Le manipolazioni in tempo reale del segnale video in ingresso includono: flip,
rotazioni, tumble, oscuramenti, zoom, divisioni, traiettorie, mattoncini, masaici,
montaggi.. Tutti controllati da uno schermo gestito via mouse. L'elaborazione del
colore include negativi, solarizzazioni, posterizzazioni, vignette, e altro

La sezione switcher puo effettuare dissolveze, tendine, key ed effetti di colqre tra
ognuno dei sette canali. Dal momento che switcher e frame buffer sono un’unica
unita, gli effetti dello switcher e quelli digitali appena visti possono essere
combinati con facilita

Alla semplice pressione di un tasto sul mouse, il frame grabber cattura fino a otto
immagini consecutive (in 16 milioni di colori). Queste immagini (frame) possono
essere anche salvate su hard disk e richiamate nel buffer successivamente. s anche
possibile effettuare dissolvenze e transizioni digitali tra i buffer

Il generatore di sincronismi interno rigenera tutti 1 sincronismi, blanking e
segnali di burst. L'uscita é conforme alle specifiche broadcast FCC e RS-170A. Un
trigger GPI consente al Toaster di essere integrato in una completa suite di
montaggio 11 Video Toaster dispone ovviamente di un encoder mte.mo che
trasforma il segnale dell’Amiga in videocomposito Questo prodotto puo essere
considerato anche un banco di missaggio tra diverse sorgenti video dlf;pone di
quattro entrate separate videocomposite e di due uscite (connettori BNC)

Dal momento che tutti gli effetti generati dal Toaster sono controllati via
software, possono essere aggiunti nuovi effetti semplicemente cambiando
software Il Video Toaster & oggi disponibile solo in standard NTSC per gh Stati
Uniti. La NewTek prevede di disporre di una versione in PAL per la fine del 1991

come le modifiche di sfumature.
Vedere una nuova prospettiva richie-
de un nuovo disegno. L'ombra che
segue l'uccello dev’essere anch’essa
disegnata. Come il numero di ele-
menti aumenta, e aumenta il numero
di viste di ogni elemento, cosi s’incre-
menta il tempo necessario per dise-
gnare o combinare disegni.

In un programma 3D voi dovete
creare una descrizione di ogni ogget-
to, non disegnarlo. Generalmente,
questa descrizione consiste in uno
schema wire-frame dell’oggetto uni-
tamente con dettagli di colore, tipo di
superficie e altre caratteristiche.
Questo schema wire-frame ¢ una
rappresentazione 3D dell’oggetto.
Per un qualcosa come un uccello,
potrebbe contenere sotto-oggetti e
dettagli delle loro relazioni con altri
oggetti. Le ali potrebbero essere un
sotto-oggetto: sono collegate al corpo
ma hanno la possibilita di avere
movimenti indipendenti verso I'alto e
verso il basso pur continuando a
seguire I'uccello nel corso del volo.

Una volta che la rappresentazione
wire-frame & completa, ed ¢ stato
descritto il tipo di movimento e ogni
SOLL0-0ggetto, possono essere aggiun-
ti altri dettagli. Puo essere importato
o creato uno sfondo, possono essere
descritte e posizionate delle sorgenti
di luce (bianca o colorata, circoscritta
o diffusa) e si puo scegliere il punto di
vista (posizione della camera).
questo punto I'applicazione 3D dise-
gna un’immagine (ne effettua il ren-
dering) o un gruppo d’immagini che
vengono compresse in un file d’ani-
mazione. Tutti i movimenti, le sfu-
mature, le prospettive e le ombre,
sono gestitl automaticamente.

La qualita dell'immagine finale
dipende dalla tecnica usata dal pro-
gramma 3D per disegnare le immagi-
ni. La tecnica piu sofisticata ¢ il
ray-tracing, e richiede che il compu-
teranalizzi la sorgente di luce descrit-
ta nell’'animazione, e ne calcoli e
disegni ogni riflesso su ogni punto di
ogni oggetto e dello sfondo della
scena. Dal momento che alcuni raggi
possono riflettersi di oggetto in og-
getto, e alcuni raggi possono essere
colorati dall’oggetto sul quale si ri-
flettono, la quantita di calcoli per
disegnare una singola immagine ¢
davvero enorme.

Per velocizzare questo processo di
rendering delle applicazioni 3D sono
disponibili delle schede aggiuntive.
Mentre I'Amiga 3000 a 25 MHyz ¢ gia
di per sé veloce. i possessori di un
modello inferiore possono guardare




a schede che sfruttino la maggiore
potenza dei microprocessori 68020 e
68030. E importante anche I'uso di
RAM a 32 bit. Ci sono diversi
prodotti di questo tipo (CSA, Com-
modore, GVP...), e come nel softwa-
re ognuno ha le sue caratteristiche di
prestazioni e filosofia progettuale; &
quindi consigliata un’attenta compa-
razione di prestazioni € prezzi.

Altri prodotti

L’animazione e la titolazione pos-
sono essere le due applicazioni pit
popolari sull’Amiga, ma non sono le
uniche. Gli effetti speciali costituisco-
no infatti una parte importante del-
Iinterazione computer/video. Ci so-
no diverse categorie di prodotti che
consentono di ottenere effetti speciali
sull’ Amiga. L'image processing € una
di esse. Una definizione di base
dell'image processing ¢ che viene
usato per modificare l'aspetto di
un’immagine, per estrarre informa-
zioni da un’immagine, per riconosce-
re specifici elementi in un’immagine
e per misurararli. L'image processing
puo essere usato per accentuare 1
contorni, migliorare il contrasto, ap-
plicare false colorazioni, portare alla
luce dettagli nascosti o migliorare la
definizione generale di un’immagine.

Per I’ Amiga ci sono molti eccellenti
programmi di image processing. I

due piu popolari sono Butcher e
Pixmate . Deluxe Photo Lab offre alcu-
ne capacita di image processing, e il
programma di pubblico dominio
FPIC rappresenta un’eccellente in-
troduzione all'image processing.

Se siete interessati a catturare
un’immagine dalla televisione, dal
videoregistratore, da fotografie o
dalla vita reale, avete bisogno di un
digitalizzatore. Le categorie di base
sono due: i fotodigitalizzatori che
convertono le foto e altre immagini
non video e non in movimento in dati
utilizzabili da parte del computer, e i
frame grabber che convertono i se-
gnali video. I frame grabber possono
essere utilizzati con una videocamera
per trasformare I'arte rappresentata
su superfici piane in dati per il
computer, ma in questo campo i
migliori risultati si ottengono con il
fotodigitalizzatore DigiView. I frame
grabber variano in prezzo, caratteri-
stiche e funzionalita (alcuni non
F'rzlmeGrabbcr, Impulse Video Digi-
tizer, Perfect Vision, Live!).

Naturalmente ¢ importante consi-
derare anche gli apparecchi video. I
formati VHS e Video 8 vanno bene se
desiderate registrare direttamente
dal vostro Amiga e non prevedete
successivi montaggi o copie. Le copie
della seconda e della terza generazio-
ne da questo tipo di apparecchi
tendono a perdere di qualita, e non

sono adatte a un uso professionale. I
nuovi standard Super-VHS e Hi-8
sono decisamente migliori per dare
vita a pit generazioni d’immagini,
anche se hanno i loro limiti. Con
apparecchiature S-VHS professionali
si puo arrivare sino alla quarta o
quinta generazione, mentre i normali
apparecchi arrivano solo alla seconda
generazione.

Per chi volesse fare degli acquisti
all’estero ¢ importante assicurarsi che
quanto compra sia nello standard
usato in Italia, il PAL. Se per esempio
si acquista anche solo una videocas-
setta negli Stati Uniti questa sara
inevitabilmente in standard NTSC, e
anche se ¢ possibile la conversione in
PAL presso appositi laboratori il
COosto € astronomico.

Quanto abbiamo visto sin qui vi ha
fornito delle conoscenze di base sul
software e sull’hardware usato nelle
applicazioni video. Anche se i prodot-
ti di cui abbiamo parlato rappresenta-
no generalmente il meglio di quanto
¢ oggi disponibile, la nostra trattazio-
ne non ¢ completa, e ogni settimana
escono delle novita.

Ci sono poi due elementi essenziali
dei quali non abbiamo fatto cenno:
I'entusiasmo e la determinazione.
Una buona applicazione di questi due
elementi in qualsiasi progetto video
puo fare molto di piu di qualsiasi cosa
possiate acquistare. u




SUPER-RAM 1.5 AMIGA
Espansione a 2 MB per A-500, si inserisce nello
slot sotto la tastiera al posto della vecchia
espansione da 512 KB, completa di clock in tempo
reale e batteria tampone.
Eccezionale! solo 269.000

ACCESSORI AMIGA
Espans.ione 512 KB A-500 ..

SUPEROFFERTE NATALIZIE | Digiview 4.0
{ PAL-RGB converter )

] FLOPPERIA Drive esterno con switch . 165.000
Amiga 500 ..... s e 750.000 [| Drive esterno HD 1.44 MB Amiga ........ 259.000
Amiga 500 con 30 giochi, mouse, joystick ..... 790.000 MiniGen A-500 .. 299.000
A-500 con esparisione a 1 MB .............. ... 830.000 Motherboard 2 slo 49.000
A-500 con esp. 1 MB e drive esterno . 980.000 Mouse di ricambio .............. 69.000
Amiga 2000 con hard disk 20 MB ..... 1.950.000 Espansione 2 MB A-2000 .. 599.000

Amiga 2000 con hard disk e 2 drive ..
Monitor colori 1084-S stereo .............
Genlock 2300 A-2000+TvShow+TvText.
Amiga 3000 25 MHz 40 MB ..
Amiga 3000 25 MHz 100 MB .
Tutto con garanzia originale Commodore

Viale Monte Nero 15 | Prezzi IVA
(nuova show-room) compresa

20135 Milano
Tel. (02) 55.18.04.84 r.a.
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.

Hard card A-2091 40 MB A-2000 ..
Espansione 2 MB per A-2091 .
Scheda de-interlacer per A-2000
Chip di espansione per A-3000
Tavoletta grafica seriale Amiga o PC
Fatter Agnus 8372/A .................
Interfaccia MIDI professionale ..
Penna ottica professionale .....
Alimentatore di ricambio A-500

Il fantastico
PC/AT Emulator per

Amiga 500 espansi
a sole Lit. 499.000
IVA compresa

DUE COMPUTER IN UNO! Questa eccezionale scheda comprende 3 chip ad altissima
tecnologia: un chip custom, il normale microprocessore dell’Amiga, Motorola 68000, e la CPU
Intel 80286 da 8 MHZ, per rendere il vostro A-500 compatibile al 100% con un PC/AT.
Lo speciale custom gate array include un Bios originale, uso della porta seriale, parallela e mouse Amiga dal lato PC,
supporta il suono, le schede grafiche CGA ed Hercules, espansioni ed hard disk Amiga, e tutto questo mentre usate
normalmente AmigaDos in multitasking!
La scheda ATonce, incredibilmente compatta, si inserisce internamente sopra la CPU 68000, con un montaggio
semplicissimo e senza saldature: & sufficente svitare qualche vite, una operazione che richiede non pit di 3 minuti,
dettagliatamente descritta nel manuale In Itallano. ATonce, quando non & attiva, & totalmente trasparente nell'uso
normale del computer. Richiede un Amiga espanso ad almeno 1 MB; dal lato AT la CPU 286 vede 640 KB Ram, ed
ogni espansione di memoria del vostro Amiga oltre 1 MB sara vista come memoria Estesa o Espansa. Ad esempio,
se avete una SuperRam 1.5 (cio& con 2 MB totali), avrete un 286 con 640 KB da Dos + 1 MB di Ram EMS.
Se avete un hard disk AmigaDos autoboot, & possibile caricare Ms-Dos direttamente dall'hard disk Amiga, ed usare
uno spazio su disco fisso per un massimo di 768 MB. Il blitter di Amiga & pienamente utilizzato per velocizzare le
emulazioni Hercules 738x380 e CGA 640x200 con 4 o 8 colori. ATonce usa il drive interno di Amiga come drive "A:"
da 720 KB, supporta tutti i drive esterni da 3"1/2 0 5"1/4, usa il mouse Amiga come mouse PC, configura la porta
seriale come COM1 0 COMZ2, configura la porta parallela come LPT1, supporta tutte le peculiarita dell'AT come la
Ram Cmos con batteria tampone e real-time clock (converte I'equivalente di Amiga nelle espansioni con clock).
Disponibile in Flopperia Srl, Viale Monte Nero 15 Megabyte, Piazza Malvezzi 14

esclusiva presso: 20135 Milano 25015 Desenzano D.G. (BS)
[Tutd | marchi elencati sono registral dalle rispettive case. Tel' (02) 55180484 ra. Tel. (030) 9911767 ra.




Rende il vostro Amiga
ancora migliore

SupraDrive™ Floppy
Silenzioso, affidabile floppy disk drive fu
zionante con tutti i computer Amiga. 11
di capienza non formattata. Porta passz

per il collegamento di drive addizional

SupraDrive™ Removab
Drive Syquest a cartucce rimovibili per A‘
02000. Ottimo per memorizzazione prim‘
e di back-up. Venduto con interfaccia SC

come drive aggiuntivo.

Supra Modem 2400

SupraModem™ 2400
100% Hayes-compatibile, modem a 3(
1200, 2400 baud per qualsiasi compu!

Compatibile con tutto il piu popolaré

software per telecomunicazioni.
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SupraDrive™ 500XP
Hard disk drive alimentato dal computer,
interfaccia SCSI & RAM aggiuntiva (espandi-
bile da 1/2 a 8 MB) per A500. Include un bus

Amiga passante, porta SCSI, software.

> 4

SupraDrive™ WordSync™

Scheda hard disk autoboot per I'Amiga

2000, di facile installazione. Usa un hard disk

Quantum ad alte prestazioni e include porta
SCSI & software di utilita.

SupraRAM™ 500RX
1/2,1,2,4,08MB di FAST RAM per I'Amiga
500. Facile da espandere. Zero wait state &

hidden refresh. Bus Amiga passante.

v
" supramodem 2

SupraModem™ 2400 Plus

SupraModem 2400 con correzione degli

errori MNP5 & V.42bis e protocolii per la

compressione dei dati. Consente trasmissio-
ni fino a 9600 bps.

SupraRAM™ 2000
2, 4,6, &8 MB di FAST RAM per I'A2000 &
3000. Facile da espandere. Zero wait state &
hidden refresh. Scheda a quattro strati per
una migliore affidabilita.

SupraModem™ 2400zi
Modem interno su minischeda per Amiga
2000 & 3000. Si installa facimente in
qualsiasi slot Amiga bus. Supporta piu

modem in un solo computer.

Supra, Suprarive,

of Supra Corp. Amiga is a registered trademark of

;ommodore- Amuga Syquest is a (rademark of Syquesl Technalog\es Quantum is a trademark of Quantum Corp.
Hayes is a trademark of Hayes Microcomputer Products

European Software Distributors:
Rodderweg 8

5040 Bruehl

Tel: 49-2223222-001

Fax: 49-2223222-003

Italia

| prodotti Supra sono disponibili nei
migliori computershop e anche da:

Alex Computer
Torino - Tel. 011/4033529

Flopperia
Milano - Tel. 02/55180484

SUPRA CORPORATION
1133 Commercial Way - Albany, OR 97321
USA - TEL. 001/503/9679075
FAX: 001/503/9269370




PROVE SOFTWARE

KICKSTART

E WORKBENCH

2.0:

SECONDA PARTE

Il nostro viaggio all’interno del nuovo sistema operativo
dell’Amiga si conclude con un rapido esame
di 4.194.304 nuovi bit di Kickstart

di Alfredo Prochet

ell'articolo dello scorso numero abbiamo visto
quali sono le novita immediatamente tangibili
del nuovo sistema operativo, senza entrare
troppo nelle questioni tecniche che stanno alla base di
tanti, e benvenuti, mutamenti. Anche nell'esame del
contenuto del disco del Workbench abbiamo evitato
accuratamente le directory 1, devs e libs, che ci
avrebbero sicuramente portato troppo lontano.
Adesso, & invece venuto il momento di completare il
discorso, e di addentrarci nei meandri dei moduli
residenti, delle librerie e dei dispositivi e di tutto cio che
€ stato mutato e sconvolto dall’ondata di rinnovamento.
A questo punto, & d’obbligo pero una precisazione: in
alcuni (pochi) casi si tratta d’informazioni che potrebbe-
ro rivelarsi incomplete o destinate a mutare. Cio accade
sia perché molti argomenti richiederebbero una tratta-
zione talmente estesa da meritare senza dubbio almeno
un articolo a parte, sia perché; visto il continuo mutare
del Kickstart 2.0, non ancora giunto alla sua forma
definitiva (quella fornita pochi mesi or sono con i primi
A3000 viene gia definita obsoleta), certi dati sono da
prendere “con le molle” e servono soprattutto a dare
un’idea di quello che ci aspetta.
Al fine di evitare una trattazione separata di librerie
e dispositivi a seconda del fatto che siano residenti su
disco o nel Kickstart, il che renderebbe il discorso
forzatamente inorganico e disordinato, vi invito a dare
un’occhiata alla tabella della pagina seguente per
rendervi conto di cc mutata in questo senso
I'organizzazione del sis -ambiamenti maggiori si
hanno nella directory 1, sede degli handler dei processi
relativi a vari dispositivi logici: tutto cio che riguarda la
gestione dello Shell, i file Shell-Seg e Newcon-Handler,
¢ ora residente nel Kickstart, cosi come Ram-Handler
(RAM:), FastFileSystem e Disk-Validator, questi ultimi
due “incorporati” in dos.library e filesystem. Scompaio-
no inoltre il ramdrive.device (RAD:), trasferito anch’es-
so nel Kickstart, e la info.library, assorbita dal codice del
Workbench. Come si puo notare, i posti vuoti vengono
subito colmati dalle nuove librerie, che avremo modo di

28/

?Sal]]illill'e in seguito. A proposito del Disk-Validator,
invece, mi ¢ stato segnalato un nuovo link virus che
sembra sfruttarlo per i suoi loschi traffici, forte del fatto
che questo file viene utilizzato dall’AmigaDOS all’inseri-
mento di ogni nuovo disco. Non ho ancora avuto
occasione di vederlo (¢ non me ne rammarico), ma, che
la notizia sia vera oppure no, un po’ di attenzione non
puo guastare.

A'l‘o_rnzm(l‘() anoi, possiamo notare come, da un punto
di vista piu pratico, il “travaso” di tanto codice
ull'mlcrnq della ROM (che, come abbiamo visto nello
scorso articolo, per il momento ROM non ¢) portera
sicuramente molteplici e indubbi vantaggi a utenti e
programmatori. I primi, tanto per fare un esempio, si
troveranno a disposizione sempre uno Shell, e non un
normale CLI, guadagnando in versatilita e comodita di
edit. T secondi per poter offrire questi benefici non
Saranno costretti a sacrificare spazio prezioso sul disco,
a tutto vantaggio del programma applicativo. Anche il
fatto Fll poter eseguire il processo di boot direttamente
con il FastFileSystem dipende in parte da questa
riorganizzazione.

Le librerie Exec e Graphics

I cambiamenti senza dubbio pit nificativi sono
avvenuti all’interno delle librerie. Sono poche quelle
.ch(‘ non hanno subito modifiche importanti, e molte
invece quelle completamente nuove, in alcuni casi di
(lnncnsm.ni decisamente considerevoli. I cambiamenti
apportati sono come di consueto completamente traspa-
rentl al programmi e non potranno causare alcun
malfunzionamento in quelli scritti secondo le regole
fornite dalla Commodore per assicurare la compatibilita
con le versioni future del sistema. [ programmatori che
vorranno fare uso delle nuove funzioni fornite dovran-
no invece essere sicuri di richiedere, all’atto dell’apertu-
ra di una libreria, che il suo numero di revisione sia
maggiore o uguale a quello della versione 2.0, etichetta-
ta, come si puo vedere dallo schema che segue, come 36.



Versione librerie:

Versione

richiesta  Versione corrispondente
0 qualunque versione

30 Kickstart 1.0

31 Kickstart 1.1 NTSC

a2 Kickstart 1.1 PAL

33 Kickstart 1.2

34 Kickstart 1.3

36 Kickstart 2.0

Nell’esame delle librerie, la prima da prendere in
considerazione & senza dubbio la exec.library, la “padro-
na” del sistema, quella che governa tutte le altre.
Significativi, anche se non in gran numero, i mutamenti
al suo interno: I'Exec ora da pieno supporto a micropro-
cessori diversi dal 68000 (ma ovviamente sempre “in
famiglia”) anche mediante funzioni specificamente dedi-
cate alla corretta gestione della memoria cache. Inoltre,
in aggiunta ad alcune nuove procedure per il controllo
dei semafori, sono da notare le funzioni AllocVec e
FreeVec, che funzionano esattamente come AllocMem
e FreeMem, ma tengono traccia delle dimensioni dei
blocchi di memoria allocati, e infine il nuovo aspetto
deglialert. Quest’ultimi oltre ad apparire sempre in uno
schermo tutto nero (non “spingono” piu verso il basso
quello presente) e a utilizzare la fonte Topaz 9, si
differenziano infatti a seconda del loro tipo. Possono
essere, come sempre, RECOVERY (recuperabili) oppu-
re DEADEND (mortali): i primi, pero, appaiono ora in
un rassicurante verde chiaro, mentre si fanno notare
con il consueto, tragico, rosso sangue i secondi (devo
ammettere, comunque, che, fino a oggi, non ho mai
visto sull’Amiga un alert recuperabile che fosse vera-
mente tale...).

Molteplici invece i cambiamenti avvenuti nella
graphics.library, rappresentati da una ventina di nuove
funzioni e da alcune modifiche in quelle vecchie.
Innanzitutto vi & un completo sistema per la gestione dei
vari tipi di monitor e display che possono essere collegati
all’Amiga. In tal modo, i programmi applicativi potran-
no “chiedere” direttamente al sistema quali siano le
risoluzioni utilizzabili e quali le loro caratteristiche, e
agire di conseguenza nell’apertura e nell’utilizzazione
dei propri schermi e delle proprie finestre. La gestione
di testo e fonti carattere & stata ulteriormente completa-
ta, grazie anche a funzioni dedicate alla scalatura delle
immagini (e di conseguenza dei caratteri). Tramite
alcune modifiche apportate alla layers.library, sono
presenti nuove routine che si occupano di mantenere
uno sfondo di un certo tipo all'interno di determinate
aree grafiche, senza che se ne debbano preoccupare
personalmente i programmi (ecco com’¢ possibile al
Workbench fornire comodamente i “pattern” all'interno
delle sue finestre). Tra i molti altri, un cambiamento
interessante lo possiamo trovare nella funzione Blt-
Clear, che, invece di azzerare solamente le aree di
memoria passategli come parametro, puod inserirvi
qualunque valore a 16 bit. Pieno supporto, inoltre, al
nuovo Blitter contenuto nel chip Super Agnus, con le
sue aumentate capacita di trasferimento dati.

Intuition 2.0

E nella intuition.library che troviamo pero i muta-
menti pitt numerosi e dalle caratteristiche piu significati-
ve. Abbiamo gia visto nello scorso articolo come siano
cambiati I'aspetto delle finestre e i gadget di sistema,
restano comunque ancora moltissime cose da dire al
riguardo. La parte che ha subito minori ritocchi ¢ forse
quella relativa ai menu: non muta infatti granché nel
loro funzionamento ma solamente nella loro impostazio-

DIRECTORY L, DEVS E LIBS: DIFFERENZE TRA 1.3 E 2.0

-1.3-
directory 1 (L:)
Aux-Handler
Disk-Validator
FastFileSystem
Newcon-Handler
Pipe-Handler pipe-handler
Port-Handler port-handler
Ram-Handler ==
Shell-Seg
Speak-Handler

-2.0-

aux-handler

speak-handler

directory devs (DEVS!)
clipboard device
narrator.device
parallel.device
printer device
ramdrive device
serial device

clipboard.device
narrator.device
parallel device
printer device

serial device

directory libs (LIBS:)
- asl library
commodities library
diskfont library diskfont library
icon library icon library

o iffparse library

info library
mathieeedoubbas library
mathieeedoubtrans library
vl mathieeesingtrans library
mathtrans library mathtrans library

T rexxsupport library

R rexxsyslib library
translator library translator library

version library version library

mathieeedoubbas library
mathieeedoubtrans library

ELENCO DEI MODULI RESIDENTI NEL KICKSTART 2.0

expansion library

exec library

diag.init 4
utility library

potgo resource
cia.resource
FileSystem. resource
disk resource

misc resource
graphics library
gameport device
timer device
battclock resource
keyboard device
battmem resource
keymap library
input.device
layers.hibrary
ramdrive.device
console device
trackdisk device
scsi.device
intuition library
alert hook
mathieeesingbas librtary 20

syscheck ?

romboot

bootmenu 20

strap Note

filesystem 20 = novita della versione 2 0
ramlib ? = moduli ignoti o provvisori
dos library . moduli precedentemente
gadtools library 20 su disco

mathffp library
workbench library 20
workbench.task

con-handler 4
shell i
ram-handler

2.0 audio device
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ne. Viene richiesto infatti ai programmatori di far_e
aderire i loro programmi ad alcune con\'epziom,
peraltro gia introdotte nel periodo “post 1.37. Si tratta
semplicemente d’informare, in un certo senso in
anticipo, l'utente di quello che puo succedere alla
selezione di una voce di menu. Nel caso a una voce
corrisponda un relativo sotto-menu, si consiglia inatLi di
completarla con il carattere >> (_per esempio Show_
>>"). Nel caso, invece, la selezione di una voce dia
origine alla comparsa di un requester, essa andrebl?e
terminata con dei puntini di sospensione (per esempio
“Information...”). Sta ai programmatori, poi, rispettare
o meno queste accorate preghiere... o
In questa nuova versione, dal punto di vista de!
programmatore, & nato un nuovo tipo di requester. Si
tratta dell’EasyRequester, dalla definizione ridotta vera-
mente all’osso, che rende ancora pit facile la visualizza-
zione di semplici requester. Altra nota importante
riguarda il fatto che, alla chiusura di un requester di
sistema, viene riportato in primo piano lo schermo che
eventualmente lo era prima della sua comparsa. Cio
finalmente evitera a molti utenti meno esperti di
“perdere” il programma che stavano utilizzando se la
barra del titolo del Workbench non ¢é visibile e non
conoscono la “magica” combinazione Amiga sinistro-M.
Nuove funzioni anche per la gestione delle finestre:
ChangeWindowBox somma gli effetti di MoveWindow
e SizeWindow, MoveWindowInFrontOf consente un
aggiustamento pit preciso in profondita delle finestre,
mentre ZipWindow ha un effetto analogo al nuovo
zoom gadget, facendo variare le dimensioni della
ﬁnes_n‘a fra due set di valori prefissati. Una nuova
fuxr_uonle OpenWindow consente di passare parametri
aggiuntiviall'atto dell’apertura della finestra. Dal punto
di vista dell'_utente. inoltre, il pulsante destro del mouse,
oltre a servire alla normale selezione dei menu, ha una
funugn_e»d. cancellazione per alcune delle operazioni
_(’S("gl.lll)lll sylle finestre, in particolare lo spostamento e
il rl(ll1118{151f)112}111lel110 delle stesse. La pressione del tasto
d_cs[ro. infatti, nuv:lrron_]pe l'operazione in corso e
riporta le cose alla situazione in cui erano al suo inizio.
Per quanto riguarda g‘ll schermi, invece, si ha ora un
completo supporto dgll overscan. Nel sistema, infatti
(per esempio tramite il programma Overscan, presente
nella (lll'(‘(:l(n" prefs), & ‘przs“sﬂ)lle definire  quattro
diverse aree di overscan: TEXT rappresenta la massima
area completamente visibile sullo schermo ed ¢ dq
utilizzare proprio nel caso si debba presentare sul video
del testo, per essere sicuri di non perdere nemmeno un
carattere. STANDARD puo venire descritta invece
come la minima area che copre per intero tutto lo
schermo, impedendo la visualizzazione del bordo circo-
stante. E la risoluzione consigliata ai programmi di
grafica pittorica e di presentazione. \'_IAX indica invece
Ja massima area correttamente gestibile senza problemi
da Intuition. VIDEO coincide invece con i limiti
hardware dell’Amiga, ma non ¢ garantito che regga
sempre senza problemi lo scroll automatico e tutte le
altre funzionalita offerte dal sistema. E sufficiente
specificare uno di questi modi pvl'('h(“lnlllili()n. allaper-
tura dello schermo, usi le dimensioni corrette per quel
tipo di area, valutate naturalmente in proporzione alla
risoluzione richiesta. A ogni schermo puo  venire
associata un‘area detta di DisplayClip, che rappresenta
'arca in cui puo spaziare il puntatore del mouse.
Fentare di muoverlo oltre questi limiti provochera lo
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scroll automatico dello schermo nella direzione opposta.
Come si puo intuire, gli schermi ora possono essere
anche mossi orizzontalmente: “manualmente”, tramite
la barra del titolo, o con la funzione MoveScreen. Per le
prime volte fa veramente un certo effetto. La funzione
CloseScreen finalmente controlla I'eventuale presenza
di finestre prima di chiudere uno schermo.

Sempre riguardo agli schermi, ecco I'ormai da tanto
tempo annunciato ma mai realizzato supporto per gli
schermi pubblici o “PubScreen”. Si tratta di schermi
dedicati al rendez-vous di finestre provenienti da diversi
programmi, che per qualche motivo non intendono
usare lo schermo del Workbench. Le finestre aperte su
questi schermi vengono definite “VisitorWindow”, e di
esse viene mantenuto il conto, di modo che, alla chiusura
dell’ultima, il programma che gestisce lo schermo, se ne
ha richiesto la notifica, possa eventualmente decidere di
chiuderlo. Esiste inoltre uno schermo pubblico di
default (in genere il workbench screen) sul quale
vengono aperte le finestre che non richiedono uno
schermo particolare.

Ai gadget viene addirittura dedicata un’intera libre-
ria, la gadlools.libmry, contenente molte funzioni che
dovrebbero rendere pit facile la loro gestione e la loro
manipolazione. Ci6 permette I'uso di nuovi tipi di
gadget, parte sotto il controllo di Intuition e parte sotto
il Con_]l.rol]o dei programmi; per esempio i gadget "a
rotazione”, che selezionati ripetutamente possono pre-
sentare una vasta gamma distati (e quindi di scelte) e non
soltgmt_o due. Un solo gadget di questo tipo puod
sostituire un’intera serie di gadget mutualmente esclusi-
vi. Diventa ancora piu semplice utilizzare gadget di
forma non rettangolare grazie alla nuova funzione di
Intuition PointInImage, che verifica rapidamente se un
punto di certe coordinate cade o meno all’interno di una
specifica immagine.

L’AmigaDOS

Anche se non ha potuto eliminare completamente
tutte quelle odiosissime BPTR e BSTR per compatibili-
ta con le versioni precedenti, '”AmigaDOS 2.0 ¢ stato
quasi completamente riscritto in C e in Assembly, e offre
prestazioni decisamente migliori di quelle cui eravamo
abllqali. Il FastFlleSystem ora puo essere usato ;lxl{‘l]e
con i dischetti da 3,57, anche se, in verita, i vantaggl in
questo caso non sono molto evidenti. L'aumento di
velocita riscontrato & da attribuire anche alle moltisime
nuove funzioni dj libreria, dalle quali traspare una
m)levol_e “ispirazione” proveniente dall’arp.librar) La
(-:onA\pall‘biIiti: con quest’ultima purtroppo non ¢'e, anche
5€ 81 pud ovviamente continuare a usarla “in parallelo™,
€ €10 potrebbe causare qualche perplessita a chi, come
me, 51 era abituato a lavorare con I'ARP. A conti fatti,
PETo, nonostante la mancanza di qualche funzione, le

pos bilita offerte dalla nuova dos.library sembrano
addirittura migliori, ‘

Alle normali funzior
aggiungono altre per
del tipo FGetC, FPu(
e molte altre.
dedicate all

1 per la gestione dei file se ne
il controllo di quelli “buffered”,
5 FRead, FWrite, VEPrintf, Flush
M“ll(’ sono anche le nuove funzioni
ledic a gestione dei file su disco, come SetFileSize,
js"‘”‘]]("l)"”v()‘ OpenFromLock, ExAllL.. Sono disponibili
1114}]“’(' serie complete di funzioni dedicate al controllo
dei processi e delle seglist, alla gestione degli errori, al
parsing degli argomenti passati ai programmi ¢ al



pattern matching, all'assegnazione di dispositivi logici,
al controllo delle variabili d’'ambiente (locali e globali),
alla gestione delle date (quattro formati: DOS = 25 Nov
90, INT = 90 Nov 25, USA = 11/25/90, CDN =
25/11/90), alla gestione dei pacchetti e alla comunica-
zione con gli handler dei vari processi. Un bello sforzo,
non c’'¢ che dire! )

Accomunabili alla dos.library da questo punto di vista
sono altre due librerie: la utility.library e la asl.libr’gry.
Nella prima troviamo una serie di funzioni di utilita
dedicate alla conversione della data |)r0\'eniente' dal
clock interno, moltiplicazioni e divisioni a 32 bit, e
routine per la manipolazione delle TagList, meccanismo
di cui si fa ampio uso nel sistema 2.0. Si tratta in genere
di liste di argomenti di lunghezza e ordine \'z}l'lzlblll
utilizzati da molte funzioni. Ogni elemento contiene Iz}
propria descrizione (cioé di che tipo di parametro si
tratta) e il valore corrispondente. Alle funzioni che
accettano argomenti di questo tipo, come le nuove
OpenScreen e OpenWindow, diventa possd}lIe passare
solamente gli argomenti veramente necessari, acconten-
tandosi dei valori di default per gli altri, con evidente
risparmio di tempo (in fase d'inizializzazione) e (_1!
memoria. La asl.library, invece, c¢i propone un “ll.l &
caratteristica cui ci aveva abituati la arp.lil.{rar)': un file
requester di sistema. Chiunque abbia scritto un P"‘":
gramma che necessita di un requester di questo gfflIC'll(
sa bene quanto tempo si perde a codificarselo persona :
mente. Il fatto che una semplice chiamata a una
funzione di libreria ce ne fornisca uno versatile L(ll
ottimo livello, non puo che farci piacere. Sono PIS B
almeno due tipi di requester: il primo un vero € proprio
file requester, il secondo dedicato alla scelta delle fonti
carattere.

Ancora librerie...

Le librerie matematiche ora sono addirittura SLI le
due nuove leve, collocate una in ROM e I'altra S%l)(ll‘sf(::
sono le librerie IEEE in singola precisione, "mfhlwtﬂlo—
gbas.library ¢ mathiecesingtrans.library. che Lof]‘,e'l.lb
no le consuete funzioni. Nella key n;q).[lbrzll‘,"."o‘Idnl][o
invece una serie di funzioni (l(‘(lii'nf@.u”u gesl'lO?L& q:%[i
k(‘)’lllkl]). all‘im])()slz\zi()ne. alla tl‘zldull()n_c‘ e 2ll|fl ric ][‘ie.n‘e
di codici e tasti “morti”. La iffparse.library con lice
invece routine che dovrebbero rendere pit Sel,np' Ir(x
analisi dei contenuti di file IFF generic _m ]1?;1411“1?1112
completa e ricorsiva. Sara prol)uhi[mcnle \'(”.f"_ I)nl‘]l;].,m:)
prima occhiata le funzioni e i loro parametit su es‘i‘(’l'e
molto pit complessi dei compiti cui dovrebbero ess
dedicate.

Sono ben due le librerie da uti z Commodities
e nella gestione dei programmi del 01 articolo.
Exchange, di cui abbiamo parlato nello scorso @i sono
Le funzioni contenute nella commoditi library . 1
veramente moltissime, anche se il loro SR LI;I:(\(&)
per ora la loro documentazione limitata i.ll *l.m: SImo
“autodoc”, non ¢ sempre immediatamente ¢ 1‘1{11.!‘ 1.‘
Laltra libreria relativa, ex_lib, ¢ invece und !' )-‘“, e
utilizzare in fase di link, e contiene ulterion (qn/m‘m‘
Per finire ecco la workbench.library. un altra interes-
sante novitd. Le routine al suo interno servono T“mm .
collegare i programmi applicativi al u,,;-]glmu‘{lv w;'(.)n(lu
diverse possibilita: si possono aggiungere allam iete
Workbench nuovi menu (nell’apposito menu 1 ”51‘7)‘
nuove finestre ¢ nuove icone (rispettivamente definiti

are nella creazione

AppMenu, AppWindow e Applcon) e lasciare la loro
gestione al Workbench stesso, che ci informera con un
opportuno messaggio quando, per esempio, la nostra
icona ¢ stata fatta oggetto di un doppio click del mouse
o quando viene fatta cadere su di un’altra. La documen-
tazione relativa fa un esempio che vale a rendere il tutto
un po’ pitt chiaro: immaginiamo un programma spooler
che aggiunga una propria icona al Workbench . Potrebbe
mettere in coda e mandare automaticamente in stampa
tutti i file associati alle icone lasciate cadere su di essa. e,
nel caso di un doppio click, aprire una finestra che
mostrilo stato delle operazioni o permetta di configura-
re lo spooler stesso. Se poi anche questa finestra fosse
stata definita come AppWindow, basterebbe anche
sganciare le icone al suo interno perché i file relativi
venissero ugualmente accodati alla lista.

Dispositivi e risorse

Nessuna modifica sostanziale e una sola aggiunta ai
dispositivi. Il primo cambiamento si trova nel ramdri-
ve.device, che fornisce ora una funzione per I'elimina-
zione “fisica” di RAD:, KillRAD. Qualche aggiunta la
possiamo rilevare, invece, nel timer.device, che dispone
ora di ben cinque unit: le consuete MICROHZ e
VBLANK, e in pit ECLOCK, che ¢ analoga a
MICROHZ ma utilizza un diverso formato pér la
richiesta; WAITUNTIL, che & simile a VBLANK ma
attende fino a un certo valore del clock (in altre
¢unallarme); e infine WAITECLOCK, che fa
to con 1'8520. Sempre in tema di dispositivi, un nuovo
ingresso: I'scsi.device, dedicato alla gestione dell’'omoni-
ma interfaccia per il collegamento di hard disk e altre
memoria di massa.

Per quanto riguarda le risorse, oltre al gia citato
FileSystem, contenente tutte le routine nec arie al
controllo dei blocchi e delle partizioni dej vari tipi di
dispositivi di memorizzazione disponibili, troviamo due
nuovi moduli assai simili tra loro. Si tratta di bat(
clock.resource e battmem.resource, che leggono, scrivo-
no o reinizializzano l'area di memoria p;‘o[(‘llu dalla
batteria tampone. La prima piu propriamente per
quanto riguarda l'orologio, la seconda sotto laspetto di
RAM non volatile.

parole
altrettan-

Molto ancora in serbo

Lo sguardo dato cosi velocemente
argomenti non puo essere +definiiy
essere completo. Come abbiamo dett
nascondono molto dj pit di qu
vista (come, per esempio, le
una trattazione pit estesa,

A tutti questi
O ne pretende di
O, molti argomenti
tanto non sembri a prima
agList). e meriterebbero
‘ one | per il momento fuor luogo.
l)cr("h(*, lo ripetiamo, molte notizie potrebbero ri\'(‘l'r:‘si
Llllpj::Lll-zl‘;i(l));]l::/11;:-“][‘1‘1(‘”‘((), n‘\oszmo o incomplete. Per la

_ragione. tranne che
menzionati nemme

“he in pochi casi, non sono stati
no 1 nomi delle funzioni descritte.
che [)n!r('l)hvro venire mutate o assorbite da altre. Si
tratta forse (li_ un eccesso di zelo, dal momento che la
Versione esaminata ¢, con ogni probabilita, assai simile in
questo senso a quella definitiva. Cio che abbiamo
riportato  dovrebbe comunque essere  sufficiente a
stuzzicare ed entusiasmare tutii i patiti dell’Amiga.
Coraggio. quando finalmente sara disponibile la versio-
ne 2.0, probabilmente si parlera gia di un‘ancora pit
mcredibile 2.1 (0 magari 3.0)!




PROVE HARDWARE

IL PIU AVANZATO TRA I PC

MS-DOS: IL PC 60-III

La Comr_nod9re comp_leta l.a sua serie di IBM compatibili con un AT tower, un vero “mostro” per
gli ambienti professionali dove sono importanti calcoli veloci su grandi quantita di dati

di Giovanni Varia
L alinea di MS-DOS compatibili &
ormai entrata a far parte della
tradizione, soprattutto europea, della
Commodore. Si tratta di macchine
progettate e as-
semblate in Ger-
mania, dalla Com-
modore tedesca,

IBM (in centimetri: 17,5 larghezza x
61 altezza x 46,5 profondita). La
filosofia delle dimensioni non ha

volutamente privilegiato una struttu-

che si sono ormai
conquistate una

posizione sul mer-
cato grazie alla lo-
ro buona qualita.
Non sono le mac-
chine piu econo-
miche che si possa-
no trovare, ma so-
no certamente tra
le migliori a livello
qualitativo, e man-
tenengono co-
munque un prezzo
interessante.

La punta di dia-
mante di questa
serie € costituita
dal PC 60-I1I, un
avanzato personal
computer AT-
(umpalibi]e, con
un cuore 80386 e
una velocita di 25
MHz. Una mac-
china ovviamente
destinata a un’u-
tenza professiona-
le per applicazioni
di un certo livello
che richiedono
una buona veloci-

ta di calcolo.

Iniziamo la no-

stra prova con uno
sguardo all’ester-
no. 1l cabinet del computer é di tipo
tower ed é quindi destinato a essere
tenuto sotto o di fianco alla scrivania.
Le sue dimensioni sono leggermente
superiori a quelle di un “vecchio™ AT
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Sulla tastiera, sul monitor e sul
cabinet si alternano i consueti toni di
grigio-beige della Commodore. Su
questo apparecchio, forse per mante-

nere un’aria di
estremo  rigo-
re, non € stata
ripetuta I'idea
di proporre il
- marchio Com-
modore inca-
stonato in una
sorta di gem-
ma lucente
com’é stato in-
vece fatto sul
PC 40-111.
L’aspetto
generale ¢
molto grade-
vole, sia nel-

l’accostamento
dei colori, sia
nella tastiera

inclinata, sia
nel design a li-
nee spezzate
del frontale

del cabinet. Ri-
gore delle for-
me ma con un

tocco in  pitd,

ra che tendesse al minor ingombro
possibile, in quanto in questa macchi-
na ¢ stato previsto lo spazio per molte
espansioni (sc hede, streamer, hard
disk, disk drive...).

che si differen-
zia positiva-
mente tanto
dal vecchio de-
sign degli ori-
ginali AT
IBM, quanto
da quello non
troppo riuscit(?
dei pit nuovi
PS/2.

Sul lato
fr(gntale del cabinet troviamo un disk
drive da 525" per dischi ad alta
densita da 1,2 MB, un pannellino che
copre lo spazio per un secondo disk
drive da 5,25 o per un altro disposi-



tivo delle stesse dimensioni, un disk
drive da 3,5 per dischi ad alta
densita da 1,44 MB e lo spazio per un
secondo disk drive da 3,57,

Sulla parte frontale ¢ anche presen-
te l'interruttore per I'accensione; il
fatto che sia frontale ¢ una scelta
sicuramente molto positiva che ne
rende I'accesso decisamente pit pra-
tico di quanto facciano gli scomodi
interruttori posteriori. I soliti amanti
della polemica avranno a questo pun-
to da ridire che l'interruttore fronta-
le ¢ pericoloso perché ¢ soggetto a
pressioni accidentali. E invece no,
perché questo interruttore ¢ stato
volutamente rientrato rispetto alla
superficie del cabinet salvaguardan-
dolo cosi da pressioni accidentali.
Sotto all'interruttore sono presenti
due led che segnalano il funziona-
mento di due hard disk e la serratura
per la chiave di protezione della
propria postazione di lavoro. A diffe-
renza del PC 40-111 che possiede un
tastino di reset, la funzione di reset &
stata qui molto intelligentemente in-
globata nella te posizione della
chiave: per resettare la macchina &
cosi sufficiente girare la chiave verso
il basso.

L'esame del frontale del cabinet si
completa con la presenza di due
sportellini verticali che celano lo
spazio per ulteriori espansioni (per
esempio due unita a nastro).

Sul retro si trovano invece diverse
porte, oltre alle feritoie corrispon-
denti agli slot per le schede di espan-
sione (ben 9 contro i 7 di un AT IBM)
troviamo: il connettore standard per
il mouse; il connettore per il monitor
VGA, che é un Cannon DB-9 con tre
file di piedini anziché due; il connet-
tore femmina per la porta pumllelu e
q}u@llo maschio per la seriale, entram-
I)} di tipo DB-25; ¢'e poi una comodis-
sima finestrella che consente I'accesso
ai microinterruttori che controllano
la configurazione della scheda grafi-
ca. Si tratta di una scelta indubbia-
mente ottima, in quanto ancora oggi.
€1sono computer di altre marche con
1 quali per accedere ai dip switch ¢
necessario aprire il computer; com-
pletano la nostra panoramica sulla
parte posteriore del PC 60-I11 il
connettore della tastiera, un tastino
di reset (una seconda possihilii{l di
reset, perché come abbiamo visto
anche la chiave sulla parte frontale lo
consente), il connettore per il cavo di
alimentazione e una presa alla quale
collegare il cavo di alimentazione del
monitor.  Quest'ultimo particolare.
sicuramente  positivo, non sembra

essere stato sfruttato a dovere. Nella
configurazione a noi inviata per que-
sta prova, il monitor 1930 ha infatti
un cavo da presa normale e non
quindi quello adatto a ricevere cor-
rente dal computer.

L’unica cosa che manca ¢ una presa
RCA per convogliare 'audio all’e-

La parte posteriore del PC 60-1I1

sterno del computer (ovviamente
non manca il cicalino interno). E
anche se si potrebbe obiettare che in
una macchina professionale come
questa portare 'audio all’esterno non
serve, il nostro punto di vista ¢ che
“non si pud mai sapere”. In un
computer come il PC 60-III poi, dove

I'abbondanza impera (spazi per
espansioni, due reset, 9 slot...), ¢ un
po’ un controsenso lesinare sulla
presa audio RCA.

L’aspetto generale (tastiera + mo-
nitor + unita centrale) & molto grade-
vole, sia per i colori sia per la
modernito delle linee. Per quel che
riguarda la tastiera, si tratta del
modello avanzato che ormai é dive-
nuto uno standard per gli AT. Le
serigrafie sui tasti comprendono le
vocali accentate italiane, mentre
quelle relative ai tasti di controllo
sono in inglese (Insert, Home, Dele-
te...). I tasti sono giustamente sensibi-
li e la precisione ¢ garantita da un
lieve scatto che si avverte a fine
pressione. Scatto che comunque non
¢ fastidioso (e rumoroso) come quello
degli originali AT della IBM. La
struttura ¢ leggermente concava allo
scopo di facilitare la digitazione;
piccoli rilievi contrassegnano i tasti F,
J e 5. Nella migliore tradizione di
ottime tastiere iniziata dalla Commo-
dore tedesca gia dai primi modelli di
PC 10-1, anche questa ha una buona
sensibilita allo sfioramento.

Il monitor

Il monitor che ci ¢ stato fornito per
questa prova a corredo del computer
¢ il 1930 (880.000 lire + Iva). E un

PC 60-111 PC 40-11I PC60-40 IBM AT
25Mhz 12 Mhz 8 Mhz 16Mhz 6 MHz

TEST GLOBALI
Dhrystone 7142 2380 1162 3333 1162
Sieve

con 100 iterazioni 9 33 69 26 69
Big sieve

con 10 iterazioni 27 95 185 64 n/d
TEST SPECIFICI
Loop di conteggio

Double 100 8 21 16 18

Long 10000 11 36 78 75

Integer 10000 5 19 36 38

Register 10000 3 9 b 5
Disk drive (6000 iterazioni)

Print 14 27 n/d  n/d

Scanf 13 13 n/d  nyd

Putc 17 27 nd  n/d

Getc 13 13 n/d  n/d
Stampa di 1000 stringhe

Modo testo MDA 10 | s . .

Modo testo CGA 11 17 38 3 n/d
Spostamento di blocchi

Copia stinghe (70 char) 20000 16 39 " 1

Copia strutture (160 byte) 20000 a 1 14
10000 chiamate a funzioni

Senza parametri 3 a9 18

Con tre parametii numerici 6 16 = i 32
Nota 1 test offrono 1 ati espressi in secondi Numer inferion col pondono a prestazion)
miglion L unica eccezione e | > maggion Dhiystone/sec corrispondono a maggiori prestazion:




monitor a colori VGA da 14 con
risoluzione di 640 x -Ql%(). frequenza
31,48 KHz, cavo a 15 pin, base
orientabile e reclinabile. La nitidezza
di display ¢ buona.

Abbiamo apprezzato la scelta di
visualizzazione del testo in caratteri
bianchi su sfondo nero al

1403 offre la minor nitidezza e un
contrasto testo/sfondo un po” basso;
il 1930 propone una buona nitidezza
e una discreta brillantezza dei colori
(¢ abbastanza riposante) mentre il
1950 ha dei colori dec
brillanti.

amente pia

posto degli ormai superati
caratteri in verde. Il cavo di
alimentazione ¢ separabile
dall’'unita e sostituibile con
un cavo per il collegamento
in cascata al computer (che
perd non & compreso, pecca-
to). La base orientabile ¢ un
pezzo a parte che puo essere
rimosso in modo da rendere
il monitor non rialzato; con la
sua plastica di apparenza non
robustissima, la base orinta-
bile non ci ha pero entusi
smati. L'interruttore di ali-
mentazione con reativo led ¢
frontale, mentre uno sportel-
lo cela i potenzio-
metri per la re-
golazione della
posizione del
quadro, della lu-
minosita ¢ del
contrasto. Esteti-
camente, il mo-
nitor si armoniz
7a piuttosto bene
con tastiera e
computer pur
non ])l'(‘s('nlllll(l()
un design parti-
colarmente inno-
vativo.

Oltre a questo
monitor, la Com-
IH()([U]’(' ])l’()l)()lll’
altri tre modelli,
in modo di veni-
re incontro a esi-
genze diverse: il
1403 ¢ un moni-
tor da 147 VGA
1Monoc romalt i( (8]
a fosfori bianchi.
che offre una risoluzione massima di
790 x 480 pixel e finoa 64 tonalita di
grigio ¢ la base orientabile (260.000
live + Tva): il 1950 ¢ un modello da
147 multisync a colori con risoluzio-
ne di 800 x 600 pixel e la base
orientabile (1.000.000 + Iva): infine
il 1951 ¢ un VGA da 147 della
[Titachi con risoluzione 720 x 480 ¢

hase orientabile (970.000 live + Iva).

Abbiamo provato tutti questi appa-
recchia cccezione del 1951 e il nostro
giudizio ¢ positivo per tutti. La
qualita ¢ proporzionata ai prezzic 1
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Sopra: interno del computer come appare
gli spazi liberi per le espansioni. Sotto:

lo spazio degli slot, sulla scheda
madre I'integrazione & piuttosto ele-
vata. Bisogna infatti tenere presente
che a differenza di computer che
hanno slot occupati da controller,
scheda video, e scheda con interfacce
seriale e parallela, qui ¢ tutto integra-
to sulla piastra.

Ci troviamo dinanzi a una
vera e propria parata -di
tecnologia concentrata 1
modo ordinato su una pia-
stra nella quale sono fortu-
natamente assenti i tanto
frequenti collegamenti vo-
lanti dell’ultimo minuto. Ol-
tre alla CPU Intel 80386,
troviamo numerosi altri cir-
cuiti integrati VLSI, tra cui
spicca quello di produzione
Paradise per la gestione della
grafica. Non manca lo zocco-
lo per il coprocessore mate-

All’interno

Aprendo il PC 60-111 si avverte un
hn'u: senso di solidita, in particolare
grazie alla struttura completamente
mettalica sia delle parti esterne del
cabinet, sia dell’anima interna. 1. uni-
ca parte in plastica ¢ il frontale.

Buona parte della scheda madre ¢
occupata dagli slot di espansione che
non possono non soddisfare le pia
svariate esigenze dal momento che
sono ben 9. di cui due a 32 bit per
espansioni di memoria. Se si sottrae

rimuovendo il pannello laterale. Si notino
uno sguardo ravvicinato alla sche

matico opzionale 80387 0
Weitek 3167 ¢ l'orologio
con batteria @
tampone. Sul!z}
scheda non c¢
spazio per chip
di espansione ‘(|1
memoria che n
caso di necessita
vanno inseriti su
schede per le
quali, come ab-
biamo gia accen-
nato, sono di-
sponibili due
slot.

L hard disk
della versione da
noi provata ¢ un
Quantum da 80
MB in perfetto
standard AT,
modello slim da
3.5, dalle pre-
stazioni pitt (]uj
buone con i suol
19 ms di tempo
d'accesso me-
dio. E anche di-
sponibile una versione con hard disk
da 200 MB (17 ms).

All'interno vanno notati gli ampi
spazi disponibili per (-s]);\nhi()‘l)i (sia le
9 schede, siaip spazi da 5,25 ¢ i due
df‘ 3,57) i molto ordinati. La
Commodore ha disponibili disk drive
aggiuntivida 3,5, da 5,25 ¢ unita a
nastro da 40 ¢ 120 MB.

Completa la nosira panoramica
sull'interno un cenno sul trasforma-
tore, completamente contenuto in un
h:)x‘ metallico, che & di dimensioni
decisamente notevoli. it & By

da madre




viamente dovuto alla necessita di
dover eventualmente alimentare la
miriade di espansioni che questo
computer consente. Abbiamo infine
rilevato con piacere che la ventola di
raffreddamento del trasformatore ¢
molto silenziosa.

La prova prosegue

I manuali forniti dalla
Commodore sono in lingua
italiana. Il software di sup-
porto ¢ offerto sia su dischi
da 5,25 sia su dischi da
3,5, che contengono I"'MS-
DOS versione 4.01, alcune
utility e lo Shell 1.01. Viene
anche fornito il GW-Basic
3.23. 1l giudizio sui manuali
¢ discreto: rispetto all’'ottimo
meritato  dal computer, la
manualistica ¢ infatti di livel-
lo qualitativo inferiore.

Lavelocita di questa macchina ¢ un
ottimo 25 MHz, una prestazione
elevata che colloca questo computer
il? una fascia di mercato di applicazio-
ni professionali di alto livello. Trami-
te un‘apposita utility di setup ¢ possi-
bile ridurre la velocita a quella della
bus che funziona a 8 0 a 10 MHz.

La memoria installata di serie ¢ di
2 MB, di cui 640K costituiscono
quelli tradizionali visti dal DOS, men-
tre 384K sono di memoria shadow e
1024 di memoria estesa. Tramite
S(:]w(le di espansione di memoriaa 32
bit, e due slot interni, la memoria ¢
espandibile sino a 18 MB. Sono anche
presenti 32K di memoria cache (25
ns).

Ladavatore grafico SuperVGA
integrato sulla scheda madre & com-
patibile con VGA, EGA, MCGA,
CGA, MDA e Hercules. Tramite la
ﬁn(.‘slr('llu posteriore e appositi mi-
cromterruttori si puo selezionare co-
me configurazione di default MDA/
Hercules, VGA (color, mono, auto)
un display 182 colonne per 43 o 25
righe: davvero una bella comodita.

Il PC 60-111 (nella versione con
hard disk) ¢ venduto con I'hard disk
(da 80 o da 200 MB) gia formattato ¢
purl?/i(nmm. Nella pll’imu |);u'li/i()n:'
troviamo gia installato il contenuto
dei dischi di supporto (sistema opera-
tivo, GW-Basic, wtility) mentre la
seconda ¢ vuota, a disj)us’i/innv (l(_‘l—
I'utente. Va segnalata la presenza in
ROM di un'utile routine di setup.
richiamabile attraverso la combina-
zione di tasti CTRL-ALT-ESC, che
consente dlimpostare I'ora, la presen-
za di un coprocessore, la veloci

Conclusioni

Le prestazioni della macchina evi-
denziate da tutti i test che abbiamo
effettuato sono senza dubbio eccel-
lenti (per un elaboratore che ¢ co-
munque un AT). I 25 MHz portano

In primo piano si noti il microprocessore Intel

a un risultato di 7142 Dhrystone al
secondo. E gli altri test verificabili
nella tavola pubblicata a pagina 33
conducono al profilo di una macchi-
na estremamente veloce, potente e
affidabile. Anche la-velocita di 19 ms
per I'accesso all’hard disk da 80 MB si
rivela essere un ottimo risultato.

Abbiamo inoltre sottoposto il com-
puter a massicci carichi di lavoro e
abbiamo provato i programmi pit
diversi da Flight Simulator ai fogli
elettronici, non riscontrando mai
nessun problema.

Le configurazioni di base del com-
puter (monitor escluso) sono tre,

tutte con un disk drive da 3,5 e uno
da 5,25": la prima senza hard disk
(7.500.000 lire + Iva), la seconda con
hard disk da 80 MB (7.950.000 lire +
Iva) e la terza con hard disk da 200
MB (10.200.000 lire + Iva). I prezzi
sono adeguati alle prestazio-
ni e alla fascia di utenza alla
quale questo computer ¢ de-
dicato.

Il PC 60-IIT ¢ una macchi-
na con standard di velocita e
affidabilita elevati. Grazie al-
la sua struttura, I'utente puo
espandere il sistema interna-
mente in modo da soddisfare
le esigenze pit diverse. Con il
coprocessore matematico
(opzionale) e lo standard vi-
deo SuperVGA si possono
inoltre ottenere risultati inte-
ressanti per applicazioni co-

80386 e fogli elettronici comples-
si, CAD e DTP.
Un ottimo computer insomma,

ben costruito, affidabile e veloce. La
sua potenza di calcolo, I'espandibilita
eil prezzolo collocano in una fascia di
utenza con esigenze precise di moli di
dati ¢ calcoli di un certo peso. Per
questo tipo di utenti il PC 60-11T &
sicuramente un ottimo acquisto.

Come avrete capito, chi deve inve-
ce fare della contabilita o del word
processing ¢ meglio che si orienti su
modelli pit piccoli: il PC 60-111 ¢
infatti la punta di diamante della
linea Commodore per MS-DOS, OS /
2 o Unix.

DATI TECNICI

Microprocessore:

Intel 80386 con frequenza di clock di 25
MHz

coprocessore matematico 80387 opzio-
nale

Memoria RAM:
2 MB di sene

Monitor:
Commodore 1403 monocromatico o fosfor
bianchi, 1930 VGA a colon, 1950 mulhisync,

525", umita da 1,44 MB per dischi da

o hard disk do 80 MB, 35" ¢ 19 ms di
tempo d'occesso

© hard disk do 200 M8, 3,5" ¢ 17 ms di
tempo d'occesso

Controller:
controller per hard disk AT sulla scheda
madie

Espandibilita:
© 9 slot AT (16 bit), 2 dei quah con bus
dr memona esclusivo a 32 bit

Tastiera: —‘
wtaliana, del hipo AT avanzato con 102 tast

Dimensioni:
17,5 x 61 x 46,5 cm (LAP,

Prezzi al pubblico Iva esclusa:
© PC 60l (1 disk dnve 3,5
1 disk dnve 5,257) L 7500.000

PC 60-I11 (1 disk dive 3,5
1 disk dnive 5,25
L 7950000

hord disk 80 MB

1951 V6A o colont © o spozio totale all'interno della mocchr 200 000
noédi5spozido 525 e duedo3s | @ L 260,001
BIOS: che possono essere variomente niempiti | o Monitor 1930 L 880,000
Commodore AT BIOS pienamente AT con hord disk, disk duve e unitc o | e Monitor 1950 L 1000000
compotibile, con capacita di autoconfiguia nastic © Monitor 1951 [ 970 000
2zione o seconda delle schede mstallote ¢ ® Stieamer P(971 da 120 MB
routine di setup Incorporata Dispositivi: L 1200000
o controller per hord disk AT © Espansiol memonio 8 MB P(968-8
Grafica: o orologio/calendano con battena tam L 3100000
adattotore video compatibile con VGA pone
SVGA, EGA, MDA/ Hercules, C6A e MCGA sy | o mterfaccio per mouse Microsoft
schedo madre ® porta senale RS-232 Distribuzione:
© porto porallelo Centronics Commodore Italiana spa
Memorie di massa: o svatch esterni di configurazione Vigle Fulvio Tesh 280
o un disk dnve do 1,2 MB per dischi do | e pulsante di reset 20126 Milono (Tel 02/66123
ATk /35
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COMPUTERMUSICA

GUIDA ALL’ACQUISTO
DI UN SEQUENCER

Un’utile guida ai piu diffusi sequencer per ’Amiga
con le loro caratteristiche principali

di Steve Quinzi & M.L.
N el campo computermusicale
I’Amiga non & pit orfano. E
ora ben supportato con software da
tutte le case produttrici di program-
mi di questo tipo e ogni utente che
voglia dedicare la sua macchina alla
computermusica, ha una buona
schiera di prodotti tra cui scegliere.
Per chi collega alla sua macchina una
tastiera, una batteria elettronica o un

modulo musicale ¢ importante poter
disporre di un buon programma
sequencer.

A seconda della sofisticazione delle
vostre esigenze, potete scegliere il
sequencer che meglio le soddisfa.
Nella tavola sono elencate le caratte-
ristiche pit importanti di tredici
sequencer MIDI per I’Amiga, dall’e-
voluto Master Tracks Pro al basico

MRS.

Per chi non lo sapesse, puo essere
utile dire che cos’& un sequencer. Si
tratta di un programma con il quale &
possibile registrare dati MIDI (note,
cambi di registro...), sia in tempo
reale che non. Questi dati possono
essere poi manipolati per realizzare
un’esecuzione musicale attraverso
strumenti che si possano far suonare

SEQUENCER Bars & Pipes KCS 3.0 KCS 3.0 11 Harmoni Master Tracks Pro  MIDI Magic MRS
Produttore Blue Ribbon Bakery  Dr. T's Dr. T's The Disc Company  PassPort Circum Design Dr. T's
Prezzo $299 $275 $375 n/d $395 $149,95 $39
Tipo Lineare/Pattern Lineare/Pattern  Lineare/Pattern  Lineare/Pattern Lineare Pattern Lineare
Numero di tracce llimitato 48 48 24 64 16 8
Risoluzione 192 Fino 0 384 Fino a 384 192 240 Fino a 480 Fino a 384
Supporto SMF Si Si Si Si Si No No
Campioni IFF Si Si Si No No No Si
Messaggi SysEx No Si Si Si Si Sit Si
SINCRONIZZAZIONE

MIDI esterna Si Si Si Si Si Si Si

MTC Si No No Si Si No No
SMPTE No s S Si s No No
MIDI mulfitasking Si Si Si Si No Si Si
Abbreviazioni fostiera Poco Si Si Si Poco Poco Poco
Controllo via MIDI remoto  Si Si Si Si Si Si Si
Registrazione multicanale  Si Si Si Si Si Si Si
Ricanalizzazione Si Si Si n/d Si Si Si

Auto Locate 2 6 6 i S Vai a confrassegno  No 1 contrassegno

e vai 0 misura e vai @ misura € vai g misura

TRACCE

Solo/Mute Si Si Si Si Si Si Limitato
Gruppi Si No No n/d No No No
Tempo (BPM) 10-250 10-999 10-999 1-256 12-240 28-240 10-999
Edit grafico Si No No No Si No No

Edit elenco eventi No Si Si Si No Limitato Limitato
Notazione standard No No No No No No No
Cut&paste Si Si Si Si Si No Si
Estrazione dati Si Si Si Si Si No No
Variazioni Si No Si Si Si Si Si
Macro Si No Si No No No No
Protezione anti-copia No Si Si No No No Si
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inviando loro dati via MIDI. Dalla
nostra tavola sono estati esclusi alcuni
vecchi mostri (come Deluxe Music e
Sonix) perché sulla base degli stan-
dard attuali, non possono essere pitt
considerati dei sequencer.

La classifica

Anche se la tavola puo aiutarvi a
chiarirvi le idee e a fare le vostre
scelte, desidero comunque fare alcu-
ne considerazioni. Dei tredici sequen-
cer gli unici a poter essere considerati
di livello professionale sono: Bar &
Pipes, KCS 3.0 e Level II, Harmoni,
Master Tracks Pro e Music-X .

I miei favoriti sono KCS e Master
Tracks, anche se sono molto diversi.
Master Tracks usa molto la grafica, &
molto facile da usare e potente. KCS,
specialmente Level IT, ¢ piu potente,
ma non facile da usare. Un importan-
te punto a favore di KCS, per chi ha
bisogno di un ambiente di questo
tipo, ¢ 'MPE (Multi-Program Envi-

ronment). Questa sigla indica il fatto
che possono funzionare insieme piu
programmi MPE: AutoMix come ani-
mated-fader, Copyist come program-
ma di notazione, e diversi editor/li-
brarian.

Mi piace anche Bars & Pipes, che
rappresenta la mia prima scelta nel
caso di progetti divertenti. Fa quasi
tutto quello che fanno i due program-
mi precedenti, ma in modo davvero
diverso e originale. Il suo ambiente a
tubature & divertente e facile da
usare. Nel caso avessi molta fretta,
sarebbe comunque la mia ultima
scelta, in quanto questa sua struttura
cosi “simpatica” finisce per risultare
anche fonte di distrazione. Per quel
che riguarda Music-X, devo dire che
non mi piace il suo sequencer, ma ¢
un programma potente e utile soprat-
tutto se si suona dal vivo. Harmoni &
I'ultimo nato. Non ho potuto ancora
lavorarci sopra, ma sembra un buon
programma di livello comparabile a
Master Tracks.

Nella categoria non professionale,

Music-X Soundscape Texture |

Microlllusions Mimetics Sound Quest

$299,95 $179,95 $145

Lineare/Pattern Lineare/Pattern' Pattern

250 llimitato 24

192 96 Fino a 192

s No No

Si Si No

Si Sit No

Si Si Si

Si No No

s° No No

Si Si Si

Si No Si

Si No No

Si Si No

Si Si No

4 contrassegni 2 contrassegni  Vai a pattern
& vai a battuta

Solo mute Si Si

No No Si

10-300 1-240 16-240

Si No No

Si Limitato Si

No No No

Si No Si

Si No Si

Si No No

No No No

No Si No

Texture Il Tiger Cub Trax
Sound Quest Dr. T's PassPort
$230 $99 $99,95
Pattern Lineare Lineare
24 12 64

Fino a 192 Fino a 384 240

Si Si Si

No Si No

No No No

Si No Si

No No No

Si No No

Si Si No

Si Poco Poco

No No No

No Si No

Si Si Si

Vai a pattern 1 contrassegno  Vai a misura e
e vai a battuta vai o confrassegno
Si Si Si

Si Si No
16-240 20-600 10-240
No Si Si

Si Si No

No Si No

Si Si Si

Si No Si

No No No

No No No

No Si No

Tiger Cub e Trax sono due eccellenti
programmi dalla buona grafica e dal
prezzo abbordabile. A causa delle
loro limitazioni molto diverse, non
saprei consigliarne uno in particola-
re. Se non avete necessita di una
sincronizzazione esterna, Tiger Cub
potrebbe rappresentare la scelta mi-
gliore. Il suo edit grafico & piu
completo, supporta i suoni campiona-
ti dell’Amiga, legge file SMUS (Sim-
ple Music Score) e offre anche un
programmino di notazione, utile per
la trascrizione di partiture. Trax ha
invece la sincronizzazione esterna e
piu tracce.

Texture I e I sono ai posti successivi
della classifica. Sono praticamente lo
stesso programma, con la differenza
che il secondo fa maggiore uso di
finestre e colori. Sono raccomandabi-
li per chi ¢ amante dell’efficienza e
della cripticita dei programmi stile-
IBM. MRS ¢ un buon programmino
di base con solo 8 tracce. MIDI Magic
invece da I'idea di avere bisogno di
essere rivisto dai suoi programmatori
e ve lo sconsiglio, come vi sconsiglio
anche Soundscape che meriterebbe di
non essere pit in commercio (¢ un
programma ormai troppo vecchio).

Note sulla tavola

Alcune delle voci della tavola ne-
cessitano di chiarimenti.

Tipo si riferisce all'approccio base
di ogni sequencer nei confronti della
registrazione MIDI. Alcuni usano un
approccio alla “drum machine” o
pattern, col quale i segmenti di
musica sono registrali separatamente
€ poi uniti per formare un brano.
Altri usano un approccio alla regi-
stratore, o lineare, dove i dati MIDI
sono registrati dall’inizio alla fine
nello stesso modo in cui i segnali
audio sono registrati da un registrato-
re convenzionale. Texture ha un fun-
zionamento di tipo pattern, mentre
Master Tracks & lineare e KCS offre
entrambi i tipi.

Il numero di tracce offerte da un
sequencer, puo anche trarre in ingan-
no, perché in ogni caso il numero di
tracce va comunque rapportato alla

1 Le sequenze sono su singolo-traccia.
Quando & sincronizzato ad altri dispositivi lo
risoluzione & 96 se & il master, 48 se ¢ lo
slave.

La conversione viene fatta attraverso
un'utility PD. Ci sono problemi con risoluzioni
diverse da 192.

Con software addizionale.

Con hardware addizionale.

>
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limitatezza della gestione dei canali
MIDI. Qualsiasi numero sopra 24
(compreso) puo soddisfare le esigen-
ze anche dei professionisti (250 & per
esempio una quantita del tutto inuti-
le).

La risoluzione, il numero d’impulsi
per quarto di nota, ¢ anch’essa una
sorta di buco nero. Molta gente dice
che qualsiasi risoluzione superiore a
240 ¢ resa inutile dalla limitatezza
dello standard MIDI. Posso anche
essere d’accordo, ma continuo a pre-
ferire i sequencer con la risoluzione
maggiore.

Per quel che riguarda il tipo di file
gestibili dai sequencer, i programmi
piu versatili consentono di salvare e
caricare interi brani o loro parti,
come tracce o sequenze. Invece di
elencare tutti i vari tipi di file suppor-

tati (che avrebbe richiesto troppo
spazio) ho confinato questa categoria
alla voce supporto SMF (Standard

MIDI File format). L'SMF permette

di caricare file realizzati con altri

sequencer. Un sequencer che suppor-

ta l"SMF viassicura quindi la compati-
bilita con il resto del mondo.

Messaggi SysEx si riferisce alla
possibilita di registrare messaggi
e;clusnw di sistema. Solitamente asso-
clata agli editor/librarian, questa ca-
ratteristica vi permette di registrare
per esempio il cambio di strumento
su un sintetizzatore, ed ¢ molto utile
dal vivo.

La possibilita di sincronizzazione a
una sorgente MIDI esterna ¢& essenzia-
le se avete necessita di sincronizzazio-
ne con un registratore.

Per le applicazioni in cui la sincro-
nizzazione ¢é essenziale, ¢ indispensa-
bile il supporto ai codici MTC (MIDI
Time Code) e/o SMPTE (Society of
Motion Picture and Television Engi-
neers). Non considero mai nessun
sequencer un prodotto professionale
se non supporta almeno uno di questi
standard.

A eccezione del software della
Passport, la maggior parte degli altri
prodotti, consentono il multitasking
di operazioni MIDI. Nella maggior
parte dei casi questo vuol dire libera-
re la porta seriale in modo che un

altro programma, come un editor/li-
brarian, possa usarla. Solo KCS co-
munque, con il suo meccanismo
MPE, offre il massimo del multi-
tasking interattivo.

Infine, sotto la voce variazioni ho
incluso tutte quelle opzioni che con-
sentono di rendere un pezzo meno
pr(-('iso. e quindi pitt “umano e non
alla robot” (swing, humanize...). H

L’Universo del Giovedi
e un libro che ciiraccontaun
mondo! dove alcuni scien-
ziati cercano risposte in
osservatori modernissimi,
mentre! altril usano solo la
penna e meditano su
astrazioni  matematiche.
Com'e iniziato. |'universo?
Come finira? Qualiloggetti
popolano! gli' apparente-
mente) infiniti_golfi' dello
spazio? Questil sono gli
interrogativi fondamentali
che animano la lottal -
aftraverso nascite di stelle,
buchi' neri, quasar, finoial
core stessol delllatomo -
per decifrare it messaggi
che ¢ provengono! dalle
profondital dellluniverso in
cerca della verita/ finale.

Dall gigantesco osservatoriol computerizzato! nel deserto el New. Mexico' a
una piccola stazione dilosservazione nel cuore!di Manhattan; nuovi potenti
strumenti permettono)agli\astronomildi esplorare teorie sull momento della
areazione, sulla nascita'e!la/ morte delle stelle, sull'enigma’ della/ massa
mancante dell'universo e sull'integrazione di forze! cosmiche e atomiche.
L'Universo del Giovedi di Marcia Bartusiak catturaillvigore infellettuale
del campo, con le inebrianti idee che spesso conducono alle scoperte, e la
dimensione umana della  scienza: I'esuberanza degli- eureka e la
disperazione dei vicoli ciechi, la' combinazione dillavori ossessionantile colpi

d'i fortuna, di deduzioni brillantil e intuizioni casuali, tuttol dal cuore della
ricerca della conoscenza.

PUNIVERSO
del GIOVED!

Le nuove teorie sull'origine, la natura
e il destino dell'universo

Marcia Bartusiak

Vincitrice del premio letterario-scientifico
dell American Institute of Physics

cia Bartu;mk Si_e immersa nell’universo de,
ronomiae della cosmologia ed
raccomando vivamente.
Heinz Pagels, Autore di The Cosmic Code

lla ricerca alle frontiere
ritornata con una gemma di libro. Lo.

Con questo libro, Marcia Bartusiak h
serittrici di letteratura lentifica.
David!Schramm, Universita di Chicago

a dimostrato di essere una tra le migliori

Q’ues_lo & un libro di primissima qualita. Marcia Bartusiak riesce a trasmettere
Leccitamento della moderna ricerca astrofisica.
Jeremiah P. Ostriker. Universita di Princeton

E uno dei migliori testi scientifici in circolazione..,
The New York Times
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COMPUTER E TRASMISSIONE DATI

I PROTOCOLLI
DI TRASFERIMENTO
DALLA X ALLA

Dopo aver fatto una panoramica sullo ZModem
nell’articolo precedente, proseguiamo analizzando piu in profondita
le tecniche utilizzate da questo sofisticato protocollo

di Avelino De Sabbata

Le parti precedenti di questa serie di articoli sono state pubblicate
sui numeri 3-4-5/90.

zioni previste per lo ZModem lo rendono un

protocollo “receiver driven”, ovvero guidato dal
programma ricevente. Il trasmittente non utilizza
alcuna temporizzazione, eccetto che per abbandonare il
trasferimento se non riceve alcun header per un
determinato periodo di tempo (circa un minuto).

Per iniziare una sessione di lavoro con ZModem, il
programma inviante viene chiamato con i nomi dei file
e delle opzioni desiderate. Il programma inviante deve
inviare la stringa “rz\r” per chiedere al programma
ricevente un eventuale modo comando. L’invio della
stringa “rz” seguita da un ritorno carrello attiva il
protocollo ZModem nel ricevente (se non era gia attivo),
oppure l'esecuzione di un comando. Il programma
inviante puo poi visualizzare un messaggio ad uso
dell’'utente, per esempio un elenco dei file richiesti... In
seguito I'inviante deve inviare un header ZRQINIT.
Questo obbliga il programma ricevente a inviare
immediatamente il suo header ZRINIT, abbandonando
qualsiasi altra operazione. In modo interattivo o di
conversazione, le applicazioni possono controllare il
flusso dei dati grazie alla codifica ZDLE. L’interpreta-
zione dei caratteri che seguono il codice di escape
possono determinare I'individuazione delle varie strut-
ture: header ZRQINIT, richiesta di un comando,
richiesta di trasferimento dati e altro.

Il programma inviante si pone quindi in attesa di un
comando dal programma ricevente per iniziare il
trasferimento dei file. Se viene ricevuta una “C”, “G”, o
un NAK, si intende che il ricevente non supporta lo
ZModem, ed ¢ pronto a ricevere un file rispettivamente
con i protocolli YModem, YModem-G o XModem.
L inviante attiva quindi il trasferimento file utilizzando
il protocollo convenuto, tenendo presente che con
7ZModem e YModem i protocolli prevedono la gestione

dei nomi dei file, ma non nel caso dell’ XModem.

C ome avveniva in XModem, anche le temporizza-

Nel caso in cui vengano ricevute risposte incoerenti,
il programma inviante puo ripetere I'invito alla ricezio-
ne dei dati, reiterando 'invio di ZRQINIT per un certo
numero di volte finché non avviene una corretta
sincronizzazione e pud avere inizio la sessione. Il
timeout per la sincronizzazione iniziale ¢ fissato a dieci
secondi, compatibilmente con XModem. I tentativi di
sincronizzazione vengono ripetuti fino a un massimo di
40 secondi prima di far fallire lo ZModem e abbassarsi
al protocollo YModem. Quando lo ZModem riceve
ZRQINIT, questi immediatamente invia un header
ZRINIT che da inizio al trasferimento file, oppure un
header ZCHALLENGE che ha lo scopo di controllare
che la richiesta di trasferimento sia stata generata dal
programma inviante e non da cause fortuite. In risposta
a un header ZCHALLENGE, il programma inviante
risponde con un header ZACK, ponendo in ZP0-ZP3 gli
stessi byte ricevuti con ZCHELLENGE. A “connessio-
ne” avvenuta, I'inviante puo trasmettere una struttura
ZSINIT, che ¢ facoltativa, e serve a ridefinire nel
ricevente la sequenza di attenzione “Attn”, oppure per
specificare il completo controllo del carattere di escape.
Seil ricevente specifica lo stesso codice di escape, oppure
uno di livello pit elevato, non ¢ necessario I'invio della
struttura ZSINIT, a meno che non sia necessaria la
ridefinizione della sequenza di attenzione Attn.

‘Se I’header ZSINIT specifica I'uso di ESCCTL o
ESCS, vuol dire che viene usato un header esadecimale,
pertanto il ricevente attiva gli specifici modi ESCape per
Interpretare i successivi subpaccheti dati. 1l ricevente
invia quindi un header ZACK in risposta, contenente
opzionalmente il numero seriale del programma rice-
vente o 0.

Trasmissione dei dati

L’inviante a questo punto inoltra un header ZFILE
grazie al quale specifica le opzioni di conversione,
gestione, e trasporto che intende adottare, seguite da un
subpacchetto dati ZCRCW contenente il nome del file,



la sua lunghezza, la data di modifica e altre informazioni
compatibili con quelle usate dal protocollo YModem.

Il ricevente esamina il nome del file, la lunghezza, e le
informazioni relative alla data fornite dall’inviante nel
contesto della specificata opzione di trasferimento,
lattuale stato del suo file system e le relative norme di
sicurezza specifiche del caso. Il programma ricevente
deve assicurare che il pathname e tutte le opzioni siano
compatibili con il suo sistema operativo e con le proprie
norme di sicurezza.

Se il ricevente intende ignorare il file corrente
risponde con un header ZSKIP, che permette all'invian-
te di passare direttamente al trasferimento del successi-
vo file della lista (se c’¢).

Se il ricevente ha un file con identico nome e
lunghezza, dovrebbe rispondere con un header ZCRC,
che richiede all’inviante di eseguire un calcolo del CRC
a 32 bit sul file e trasmetterne il complemento in un
header ZCRC. Il ricevente utilizza questa informazione
per determinare se accettare o meno il file o saltarlo.
Questa sequenza viene elaborata utilizzando I'opzione
di gestione ZMCRC.

Un header ZRPOS inviato dal ricevente, permette
d’iniziare la trasmissione dei dati del file partendo
dall’offset specificato nell’header ZRPOS. In un norma-
le trasferimento I'offset riportato in ZRPOS € posto a
zero, e cio permette il trasferimento di un file dall'inizio.

L’adozione della struttura ZRPOS permette allo
ZModem di riprendere il trasferimento di un file
accidentalmente interrotto per qualsiasi causa (interru-
zione dell’alimentazione, perdita del carrier...), e di
essere completato nella connessione successiva senza che
risulti necessaria la ritrasmissione dell’intero file. Que:
sto permette anche, in quei casi in cui il trasferimento di
un file da un sistema a risorse condivise diventa troppo
lento a causa dell’elevato numero di accessi al sistema,
che la sessione venga momentaneamente sospesa, Per
essere ripresa in un secondo tempo senza alcuna perdita
di dati. g

Questa prerogativa non puo essere applicata per quet
file che hanno subito operazioni di conversione o di
trasporto, in quanto I'offset indicato in ZRPOS dal
ricevente, non equivale alla reale posizione raggiunta
durante il precedente trasferimento, proprio a causa
delle operazioni effettuate sulla parte di ﬁl_e trasfer'no.
L’inviante invia quindi un header binario \ZDA TA
indicante I'offset nel file seguito da uno o pit subpac-
chetti dati.

1l ricevente compara la posizione del file dell’header
ZDATA con il numero di caratteri ricevuti- S¢ le due
informazioni non concordano, viene generata una
risposta di errore tramite I'header ZRPOS con 12 quale
inviante viene costretto a riprendere il trasfex‘}mGI?IO
del file dalla posizione indicata in ZRPOS. Se & attiva
I'opzione ZSPARS, invece, il ricevente legge 1a posizio-
ne ricevuta in ZDATA e memorizza i dati a partire da
quella posizione.

Un subpacchetto dati terminante con ZCRCG e CRC
por‘} presuppone una l‘iSp()S[a a meno Cl?le non vengg
individuato un errore e pertanto ulteriori subpacchetti
dati faranno seguito immediatamente. [ Slep’A?ChE‘ltl
dati ZCRCQ invece si aspettano una risposta ZACK con
I'offset del ricevente se non sono stati incontrati errorti,
altrimenti una risposta ZRPOS nella quale viene
riportata I'ultima posizione del file, precedente agli
errori. I subpacchetti ZCRCQ non vengono usati se il

ricevente non indica I’abilita FDX con il flag CANFDX.

I subpacchetti dati ZCRCW implicano I'attesa di una
risposta prima d’inviare la struttura successiva. Se il
ricevente non indica la capacita di sovrapposizione 1/0
con il bit CANOVIO, oppure imposta I'ampiezza del
buffer, I'inviante utilizza il ZCRCW per permettere al
ricevente di registrare i dati ricevuti prima d’inviare
ulteriori dati.

Una struttura dati con la lunghezza impostata a zero
puo essere utilizzata come subpacchetto ideale per
prevenire il ricevente da errori di timeout in caso di dati
non immediatamente disponibili. In assenza di errori
fatali, I'inviante incontra la fine del file. Nel caso in cui
il termine del file viene incontrato all’interno della
struttura, questa viene chiusa con un subpacchetto dati
ZCRCE che non stimola una risposta se non in caso di
errore.

Il programma trasmittente a questo punto invia un
header ZEOF con I'offset impostato uguale al numero
dei caratteri del file. Il ricevente compara questo valore
con il numero di caratteri ricevuti, e se li ha ricevuti
tutti, chiude il file. Se la chiusura del file si conclude
senza errori, il ricevente risponde con ZRINIT, mentre
se non sono stati ricevuti tutti i byte del file, il ricevente
ignora ZEOF in quanto presuppone che un nuovo
header ZDATA sia in arrivo. Se il ricevente non puo
chiudere correttamente i file, viene inviato un header
ZFERR che equivale a una sequenza di abbandono.

Sessione di pulizia

Concluso il trasferimento di tutti i file della lista,
Iinviante chiude la sessione con un header ZFIN, il
ricevente dal canto suo conferma il successo di tutte le
operazioni con un proprio header ZFIN.

Quando I'inviante riceve I'header di avvenuta ricezio-
ne dei dati, questi invia due caratteri ASCII $4F, “O0O”
(Over e Out) e restituisce il controllo al programma di
gestione (se ZModem era stato chiamato come opzione
da un programma di comunicazioni), oppure al sistema
operativo nel caso di programma indipendente (rz/sz).
Il ricevente attende per un breve periodo i caratteri “O”,
poi termina a sua volta, anche nel caso non vengano
ricevutl.

Abbandono dello ZModem

Se il trasferimento avviene a flusso continuo, senza
cio¢ alcun controllo del flusso dei dati, per rendere
rilevabile la sequenza di CAN che interrompe il
trasferimento, questa viene fatta precedere dalla se-
quenza “Attn”. La sequenza Cancel consiste in 8
caratteri CAN e 10 caratteri backspace. ZModem
richiede solamente 5 caratteri Cancel, ma ne vengono
inviati 8 per sicurezza.

I caratteri backspace inviati di seguito, se sono ricevuti
da un interprete comandi, tentano di cancellare gli
effetti dei caratteri CAN.

Flusso dati e recupero degli errori

E un fatto assodato che non esiste un singolo metodo
per il controllo del flusso dei dati che sia universalmente
applicabile alla maggioranza dei sistemi operativi e di
telecomunicazione disponibili. ZModem prevede la
scelta tra molti metodi di controllo del flusso, in modo
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da potersi adeguare alle limitazioni dei sistemi trasmit-
tenti, riceventi e delle reti di trasmissione.

Se il ricevente puo effettuare operazioni di inPug/ou-
tput seriali contemporaneamente alle operazioni di 1/O
sulle memorie di massa, e se l'inviante puo tenere
continuamente sotto controllo il canale di ritorno
(campionatura) per verificare la presenza di dati senza
pause, puo essere attuato il trasferimento a piena
velocita, senza controllo di flusso (full streaming), e
senza che venga richiesta la sequenza Attn. L’inviante
inizia la trasmissione dati con un header ZDATA e
continua con subpacchetti dati ZCRCG. Quando il
ricevente evidenzia un errore, esegue una sequenza
Attn e poi invia un header ZRPOS con la corretta
posizione all'interno del file.

Al termine del trasferimento di ogni subpacchetto di
dati, I'inviante controlla se & presente un header che
segnala la presenza di un errore rilevato dal ricevente.
Per fare questo, I'inviante campiona il flusso di ritorno
dei dati per rilevare la presenza di un carattere ZPAD o
CAN. I caratteri di controllo del flusso (se presenti) sono
verificati in precedenza.

Altri caratteri indicanti disturbi di linea incrementano
un contatore che viene resettato ogni qualvolta I'invian-
te attende (e riceve) un header dal ricevente. Se il
contatore supera un determinato limite, I'inviante invia
il subpacchetto dati successivo usando una struttura
ZCRCW ‘cheA stimola una risposta, e si pone in attesa.

_ ZPAD indica alcuni brevi erroridi header da parte del
ricevente. Un CAN suggerisce che l'utilizzatore sta
cercand_o di fermare I'applicazione tramite I'invio dei
caratteri CAN da tastiera (X). Se viene individuato uno

! questi caratteri, viene inviato un subpacchetto dati
ZCRCE. Normalmente, il ricevente deve aver inviato un

7_~RPOS o altri header che segnalano errori, i quali
Afor?a_no I'inviante a riprendere la trasmissione da un
mdn‘lzzc_) diverso o a intraprendere altre azioni. Se i
caratteri ZPAD e CAN ricevuti, sono spuri, il ricevente
dovrebbe effettuare un timeout e inviare un header
ZRPOS, dopo di che I'header di risposta del ricevente
viene letto e il trasferimento riprende secondo le regole
gia esposte.

[l ricevimento di un header ZRPOS resetta I'offset del
file dell'inviante alla posizione voluta dal ricevente. Se
possibile, in questi casi I'inviante dovrebbe svuotare il
suo buffer di output da tutti i dati ancora presenti € non
processati, per portare al minimo la quantita dei dati
non desiderati che il ricevente dovrebbe ignorare prima
di ricevere I'header con I'offset corretto. La successiva
struttura dati che I'inviante trasmette dovrebbe essere
una struttura ZCRCW alla quale fara seguito un’attesa
che garantisce la completa ricezione dei dati.

Se il ricevente ottiene un header ZACK con un
indirizzo che non concorda con I'indirizzo dell’inviante,
viene ignorato, e I'inviante attende che gli pervenga un

altro header. Il termine della sessione & (1eterminalq
dagli header ZFIN e ZABORT, oppure da un errore di
timeout. Il ricevimento di un header ZSKIP conclude il
trasferimento del file in corso per passare al suCcessivo.

Il ricevente si predispone per rilevare 'arrivo di un

header dal canale di ritorno (se la campionatura ¢
possibile), ¢ se ne viene accertato uno, la funzione
getinsync() viene nuovamente chiamata per vcrihcarc‘lu
presenza di un header di errore. Altrimenti, la trasmis-
sione riprende all’offset del file con un header ZDATA
seguito da subpacchetti di dati.

12 /

enep:

Gestione delle window

Quando vengono inviati dei dati in linea (in particola-
re per i sistemi collegati in rete), il trasmittente immem?
i dati allo stesso tempo in cui questi vengono prelevati
dal ricevente. Sono stati osservati pit di 7000 byte
d’immagazzinamento transiente. Un tale elevato nume-
ro di byte non ancora processati possono determi_ngre
Ieffetto che il trasmittente accumuli troppo anticipo
rispetto al ricevente. Questo pud essere fatale con
Megalink e altri protocolli che necessitano di notifiche
tempestive degli errori da parte del ricevente. Questa
condizione non ¢ fatale con lo ZModem, ma permette un
sensibile rallentamento del recupero degli errori.

Per gestire I'ampiezza della finestra, il programma
inviante utilizza subpacchetti dati ZCRCQ per stimolare
Iinvio di un header ZACK da parte del ricevente. Gli
header ZACK di ritorno informano linviante dei
progressi del ricevente. Quando I'ampiezza della fine-
stra (determinata dalla differenza tra I'attuale offset del
file, meno I'ultimo offset ricevuto) supera un valore
specifico, I'inviante attende l'arrivo di un pacchelto
ZACK con loffset del ricevente tale da rendere
accettabile 'ampiezza della finestra.

La versione Unix sz del settembre 1987, controlla
I'ampiezza della finestra con I'opzione “~w N”, dove N
& I'ampiezza massima della finestra.

Flusso con interruzioni di ritorno

I metodi finora anali

[ i zati non possono essere utilizzati
se il flusso dei dati in ritorno non puo essere campionato
senza mettere in stato di attesa le operazioni di 1/0. Un
metodo alternativo ¢ quello d’istruire il ricevente
affinché interrompa il programma inviante quando
viene verificato un errore.

Il ricevente puo

> interrompere l'inviante con un
carattere di controllo

ere di c » un segnale d’interruzione (o loro
combinazioni), come specificato nella sequenza Attn.
Dopo aver eseguito la sequenza Attn, il ricevente invia
un header esadecimale ZRpOS per forzare I'inviante a
rispedire i dati persi.

Se nessun()“dei‘ metodi risulta applicabile, non tutto ¢
perduto. Se I'inviante

P! ] Puo immagazzinare nel buffer le
risposte del ricevente, Puo usare dei subpacchetti dati
ZCRCQ per ottenere ACK dal ricevente senza inter-
rompere la trasmissione datj. Dopo che ¢ stato inviato un
sgfﬁclente‘ numero di subpacchetti dati ZCRCQ, I'in-
viante puo leggere uno degli header che dovrebbero
essergli arrivati nel suo buffer di ricezione.

Un pr()blen?a €on questo metodo & quello determina-
to dalla possibilita di perdere una tempo notevole
rispondendo agli header d’errore del ricevente. Dovreb-
be essere possibile fare in modo che all'arrivo di una
sequenza  di attenzione Attn Pinviante provveda a
ripulire il buffer prima d’inviare I'header ZRPOS.

Flusso su canalj liberi da errori

‘]’Ar()l()co‘lli di trasferimento dj file basati sull’esistenza
di ]mee' di tomunicazione esenti da errore sono stati
proposti varie volte. Tali linee si rivelano migliori pitt in
I@m'la .cllg nella pratica. La frequenza delle mancate
r]}l vazioni degli errori aumenta quando interferenze e
disturbi producono errori a pit bit di quanti ne riesca a
rilevare il checksum CRC.




L’inviante ZModem assume un canale come libero da
errore quando puo inviare I'intero file in una struttura
senza verifica del flusso di ritorno. Se questo canale &
completamente trasparente, solamente il carattere ZD-
LE ha bisogno di essere codificato. L’overhead (ovvero
I'aumento di byte trasmessi rispetto al numero di byte
reali) risultante dall’applicazione di questo tipo di
controllo, per file di notevoli dimensioni ¢ minore
dell’'uno per cento.

Se il ricevente non pud permettersi un’operativita in
cui si sovrappongono operazioni sulle memorie di massa
a operazioni di I/O seriali, la lunghezza del buffer che
Iinviante non potra superare viene da questi comunica-
ta nella struttura ZRINIT. Il programma inviante
manda un subpacchetto dati ZCRCW e attende un
header ZACK prima d’inviare il successivo segmento del
file. Se il programma inviante supporta la campionatura
del flusso dei dati di ritorno o d’interruzione, il recupero
degli errori sara in media pitt veloce che in un protocg”q
(come YModem) che invia blocchi di eguali o maggior!
dimensioni. Un buffer in ricezione sufficentemente
ampio permette una produttivita molto vicinaa quella d}
una trasmissione a piena velocita, senza controllo di
flusso. Per esempio, un trasferimento con controllo del
flusso segmentato che utilizzi un buffer di 16K incre-
menta il tempo del trasferimento di circa il 3 per cento
rispetto al tempo impiegato per trasferire 1§ stessa
quantita di dati con ZModem senza controllo di flusso.

Sequenza di attenzione

I programmi riceventi inviano la sequenza Atn
quando rintracciano un errore e hanno bisogno d'inter-
rompere il programma inviante. Il valore di default
della stringa Attn ¢ nullo (nessuna sequenza Attn). 11
programma ricevente resetta I'Attn al valore nullo di
default prima di ciascuna sessione di trasferimento-

L'inviante specifica la sequenza Attn nella sua struttu-
ra opzionale ZSINIT. La stringa Attn termina con un
byte nullo. s

I due meta-caratteri che seguono vengono utiliz
per comandare funzioni speciali:

zati

$DD  (DEC 221) Invia un segnale d'interruzione.
$DE  (DEC 222) Pausa di un secondo.

ZModem invia nella struttura dati ZFILE le stesse
informazioni che il protocollo YModem-Batch, invia o
suo blocco 0. Si rimanda pertanto il lettore all'articolo
pubblicato sul numero 4,89 di Commodore Gazette dove
potra trovare tutte le informazioni riguardo ai L
di questa struttura.

Compatibilita e recupero degli errori

s : - . e lo 7 em
Collaudi estensivi hanno dimostrato che 10 7ZMod

¢ compatibile con reti ad anello, reti a paccheilo
commutate, microcomputer, minicomputers '"Od?n}
normali o con correzione degli errori, a tutte le }'CIO(ll‘l.
tra i 75 e i 19200 bps. L economia dell'ampiezza di
banda del canale di ritorno dello ZModem permette
I'uso di modem che suddividono dinamicamente I'am-
piezza di banda tra le due direzioni per operare a
velocita ottimale.

Sono state fatte alcune prove del protocollo sulla
velocita nel recupero dell’errore di ZModem, tra vari

elaboratori, con il protocollo configurato a usare
subpacchetti dati di 1024 byte di lunghezza sopra i 2400
bps, altrimenti di 256 byte. Dal momento che nel
normale trasferimento dati non sono necessari tempi di
ritardo, si & potuto rilevare che nelle negoziazioni dei
file ZModem ¢ piu veloce dell’YModem. L’unico ritardo
osservato & stato il tempo richiesto dai programmi
utilizzati per aggiornare la memorizzazione dei file.

Durante il trasferimento di un file, una breve
variazione dello stato della linea di cui il ricevente si
avverta, normalmente conduce a un errore di check-
sum. La sequenza d’interruzione prodotta da un errore
viene normalmente riconosciuta dall’inviante prima che
il successivo subpacchetto dati sia inviato completamen-
te, e la risultante perdita di dati ¢ mediamente di meta
subpacchetto dati per errore rilevato. A 1200 bps ogni
errore provoca un ritardo di circa 0,75 secondi.
Supponendo un grado di errore del 5-10 per cento, la
reale produttivita del protocollo viene abbassata circa
del 9 per cento.

La produttivitd diminuisce con Iincremento del
ritardo dalla rilevazione della segnalazione dell’errore
in arrivo dal canale di ritorno, e con 'aumentare del
numero di pacchetti di dati gia inviati e non ancora
processati, che dovranno essere scartati quando verra
evidenziato un errore.

Un disturbo molto lungo, coinvolge sia il ricevente
che il trasmittente; il ricevimento della sequenza
d’interruzione normalmente fa rimanere I'inviante in
silenzio finché il ricevente non rileva un timeout di 10
secondi. Puo capitare che il tempo di attesa di una
risposta aumenti fino a superare il tempo limite di 10
secondi previsto dal ricevente, e il recupero di questo
tipo di errore puo diventare difficile.

1 disturbi di linea interessanti solo I'inviante sono
normalmente ignorati, con una sola eccezione: caratteri
spuri XOFF generati casualmente bloccano linviante
fino a che il ricevente non va in time out e invia una
sequenza d’interruzione che si conclude con un XON.

In definitiva, le prestazioni dello ZModem in presenza
di errori assomiglia a quella dei protocolli X.PC e
SuperKermit. Brevi disturbi causano minime ritrasmis-
sioni dati. Lunghi disturbi in linea richiedono spesso
I'intervento di un errore di timeout per ristabibilire il
flusso dei dati.

Le reti a pacchetto commutate

La capacita di controllare il flusso dei dati &
indispensabile per quei protocolli che prevedono la
trasmissione di piu file di seguito perché il ricevente
abbia la possibilita eseguire operazioni accessorie, quali
ad esempio 'accesso alle memorie di massa, la stampa di
messaggi, la visualizzazione di directory... Un controllo
di flusso non perfettamente trasparente & incompatibile
con i trasferimenti XModem e YModem. Questi
protocolli infatti richiedono la completa trasparenza di
mll'i i ‘2:’5_(3_(‘()(li('i a 8 bit per operare correttamente.

Un (jfh(']ﬂt‘nlt‘ controllo di flusso inoltre non dovrebbe
‘:nmngl.mie nessun carattere. Quando il buffer del PAD
€ quasi riempito, dovrebbe essere emesso un XOFF,
analogamente, quando il buffer non é pitt pieno
dovrebbe essere inviato un XON. In nessun altro caso
dovrebbero essere generati altri caratteri di controllo
XON o XOFF.




DAL NOSTRO INVIATO

LE NOVITA
DELLA RAINBOW ARTS

Presso la sede della Leader Distribuzione, il 15 novembre si é svolta una conferenza stampa
della software house le cui “abitudini sono dure a morire...”

di Fabio Rossi

li uffici della Leader di Cascia-

go (in provincia di Varese)
sono diventati ormai un punto di
riferimento per conoscere cio che ci
riserva il futuro dei videogiochi. I1 15
novembre abbiamo risalito la collina
sulla quale sorge il paese per

hanno caricato il primo dischetto
dimostrativo, il gioco che ¢ comparso
era perfettamente identico a Ballbla-
zer della LucasFilm! In realta, Master-
blazer ¢ la legittima conversione del
vecchio ma bellissimo gioco america-

una scacchiera si affrontano due
velocissimi veicoli a cuscino d’aria.
Questi mezzi sono dotati anterior-
mente di un campo magnetico con il
quale catturare una sfera levitante,
che va quindi spinta o lanciata attra-
verso una delle due porte

assistere alla presentazione
dei nuovi prodotti della Rain-
bow Arts, la software house
tedesca responsabile di Tur-
rican, uno dei pit grossi
successi degli ultimi tempi su
Amiga e C-64.

Purtroppo, la fama della
Rainbow Arts e legata anche
anumerosi prodotti alquanto
discutibili: bastera ricordare
per tutti affaire Katakis”,
(l} cui abbiamo discusso am-
pramente sul numero 2/89
di Commodore Gazette . Quel-
lo, come tanti altri prodotti
della societa germanica, era
un clone spudorato d; pro-
dotti pit famosi: ottima rea-
lizzazione, ma molta delusio-
ne nel vedere tanto talento
sprecato in un’operazione di
quasi-pirateria.

Cosi, attendendo che il me-
eting iniziasse, fra i giornali-
sti del settore intervenuti ¢
nata un’ironica e speranzosa
scommessa. «Secondo me
questa volta hanno copiato
Air buster», diceva uno; «no,
vedrai che hanno rifatto Pi-
tfall, rispondeva qualcun al-
tron». Commodore Gazette face-
va parte del gruppo degli
ottimisti: «beh, Turrican non
¢ stato copiato. Magari sono diventati
pitt seri...

Sidice che la speranza sia 'ultima a
morire, ma certiavvenimenti ammaz-
sano rapidi ¢ implacabili come dei
killer professionisti.. Quando i due
rappresentanti della casa di software

1 * eazerre

Due nuovi giochi realizzati dalla Rainbow Arts: Turrican
II (sopra) e Z-out (sotto), che ¢ il seguito ‘di X-Out

no, comparso su C-64 parecchi anni
fa. Chiarita la legalita della clonaz
ne, abbiamo ascoltato la spiegazione
della nuova versione del gioco.
Masterblazer ¢ uno sport futuribile
vagamente basato sull’attuale calcio:
ill un (llllll)() (]ll}l([Y'Zl[() (()I()l'}ll‘) come

0-

che scorrono lentamente
lungo il perimetro del cam-
po. La caratteristica princi-
pale del gioco ¢ costituita
dalla sua incredibile velocita,
tale da fare veramente girare
la testa. I giocatori osservano
I'azione mediante due fine-
stre orizzontali, ognuna i
servata alla visione posterio-
re di uno dei veicoli. Nella
versione per Amiga del pro-
gramma sono state aggiunte
diverse opzioni, di cui 'uni-
ca degna di nota ¢ un secon-
do gioco che si svolge come
una normale corsa su di una
lunga pista a scacchi piena di
ostacoli da evitare e di pas-
saggi obbligati, in cui la pos-
sibilita di danneggiare I'av-
versario crea un forte senso
di competizione. Va notata
anche la colonna sonora del
gioco, generata mediante
una formula matematica
frattale che da effetti molto
simili al jazz. )

[’atmosfera ancora un po
freddina dovuta alla presen-
tazione di un programma in
fondo conosciutissimo st ¢
riscaldata con la demo di
M.U.D.S. - Mean Ugly Dirty
Sport. Questo programina,
che ci ¢ stato mostrato su un PC
compatibile ma che dovrebbe uscire
presto anche per Amiga (e, forse, in
futuro per C-64) ¢ un misto di
football americano e fantasy in cui si
puo gestire I'azione come manager di
una squadra, giocarvi impegnandosi




conil joystick o fare entrambe le cose.
la caratteristica principale ¢ la forte
individualita dei giocatori che, carat-
terizzati da una serie diattributi simili
a quelli usati nei giochi di ruolo, sono
effettivamente tutti diversi fra di
loro. Lo svolgimento purtroppo non
¢ dei piu originali (richiama Bloo-
dbowl, Orcbowl, Grave yardage...), ma
I'esecuzione ¢ come sempre notevole
e piena di piccoli tocchi decisamente
piacevoli ¢ non privi di umorismo.
Anche in questo caso la colonna
sonora ¢ particolarmente elaborata,
tanto da venire inclusa in un CD di
prossima realizzazione contenente le
migliori musiche dei giochi della
Rainbow Arts.

1l terzo gioco presentato segna un
record assoluto: ¢ il primo caso
registrato di autoclonazione. Turri-
can I non ¢ altro che una variazione
sul tema del primo gioco: cambiano le
mappe da attraversare, ma a parte
questo I"azione ¢ assolutamente iden-
tica, con I'unica aggiunta di sprite
animati particolarmente grandi per i
mostri di fine livello e una sezione
apparentemente di shoot 'em up a

scorrimento orizzontale (“apparente-
mente”, perché I"abbiamo notata solo
dopo essere tornati in redazione, in
una delle diapositive fornite nel press
pack). T fan del primo Turrican
saranno sicuramente felicissimi an-
che con Turrican II, ma noi siamo
dell’opinione che si sarebbe potuta
mostrare un po’ pit originalita... ad
ogni modo, la versione da tenere
d’occhio & senza dubbio quella per
C-64, che replica ottimamente quella
che funziona sull’ Amiga.

Ultimo gioco presentato ¢ stato
Z-out, dal titolo pericolosamente si-
mile a X-out, di cui ¢ infatti un
seguito. Questa volta la meccanica di
gioco ¢ meno complessa, senza I’affol-
lata sequenza di acquisto di armi
addizionali, e ricorda pit un gioco da
bar. Anzi... ricorda “troppo” un gio-
co da bar... Dopo un istante ci siamo
infatti accorti di essere davanti a un
clone spudorato di R-type e R-type 2
da cui sono stati rubati molti elementi
per mettere insieme un nuovo gioco.
Come sempre, c’¢ modo e modo
d’ispirarsi, e questo € sicuramente
quello pit di cattivo gusto. Il diverti-

mento c’é tutto, ma giocare Z-out da
la stessa sensazione di vedere un bel
film di prima visione su una videocas-
setta pirata: dopo un po’ ci si chiede
se non sarebbe stato meglio pagare il
biglietto del cinema. Il punto di
maggior squallore si raggiunge nel-
I'ultimo livello del gioco, i cui fondali
sono stati digitalizzati dal “necrono-
micon” dell'illustratore svizzero Gi-
ger, autore delle scenografie di
Alien ... ovviamente senza averne ac-
quisito i diritti.

Era ormai calata la sera, e doveva-
mo passare ancora alla vicina Idea per
vedere la versione di pre-produzione
di Lupo Alberto - the videogame, pro-
dotto in Italia e basato sulle strisce di
Silver (che sembra interessenate, spe-
cialmente se giocato in coppia, ma
non molto originale). Giunti negli
uffici della software house, abbiamo
ritrovato i rappresentanti della Rain-
bow Arts davanti a un monitor sul
quale scorrevano le immagini di Bom-
ber bob, il primo gioco della Idea.
Passandovi di fianco, li abbiamo sen-
titi commentare: «bello. Molto origi-
nale...». Originale, gia...

IL PIU VASTO ASSORTIMENTO DI HARDWARE E SOFTWARE Al MIGLIORI PREZZI DA

) SUIPERGAMES

in Via Vitruvio n. 38 a Milano — Tel. 02/6693340

Commodore 64 C
Disk drive Oceanic OC 118N per C-684.
Italiana 12 mesi)
Italiana 12 mesi) + 30 giochi + 2 joystick

Italiana 12 mesi) + espansione 512K ...
Drive esterno per Amiga 500 "Q-TEC"

Espansione 512K per Amiga 500
120 NS per Amiga 500 .......

Espansione 2 Mb per Amiga 500 .
Espansione 4 Mb per Amiga 500 ..

2 Mb esp. finoa 8 Mb ..
Commodore Amiga 2000 V. 6.2

Monitor Commodore 1084S NEW! .
Monitor Philips CM 8802 colori

Disk drive Commodore 1541 Il ...............
Commodore Amiga 500 (garanzia Commodore

Commodore Amiga 500 (garanzia Commodore

Commodore Amiga 500 (garanzia Commodore

Drive interno per A2000 Commodore A2010

Espansione 512K con clock "Microbatics"

Espansione interna per Amiga EDDO/SDDU

Amiga 3000 Commodore (tutte le cunﬁgurazwom]

250.000 | per C-B4/AMIGa .......cccoooveviirriiiiiiicc L. 400.000
220.000 | Hard disk 20 Mb Commodore A530 per AS00 .. L. 790.000
.......... 280.000 | Hard disk 20 Mb Commodore
A2092 pep APDDD wisisunvessiissusmsirvs 600.000
.......... L. 750.000 | Hard disk 42 Mb 11 ms per Amiga 2000
[[R17=1310 13 B = (B ) [RAS————————— L. 1.350.000
-------- L. 780.000 Stampante Star LC-200 colori
per Amiga/PC New! ...................... L. 550.000
L 898'880 Stampante Commodore MPS 1230 ...... L 300.000
t ;60‘008 Stampante Mannesmann MT-80 per C-64 L. 690.000
L 700000 Stampante Seikosha 24 aghi ... L. 550.000
""""" ! Stampante NEC P2 plus 24 aghu L. 6390.000
L. 180.000 Stampante NEC PB plus 24 aghi .................. L. 1.050.000
"L 300000 Stampante Commodore MPS 1224C
"L 550.000 | (24 aghi- 136 cl. - colori) .. s .L. 9800.000
Interfaccia midi + progr Musm >(
L. 590.000 c/)xnginaﬁ]georsATrglga ey t ;ggggg
L. 1.500.000 tar 040 STE wuesnsess - y
. telefonare | Atari 520 STEM (serie oro] L. 850.000
L. '500.000 | Atari PG Folio ...... L. 430.000
Dischetti Bulk 3.5 DS/DD 720K . L 1000

| PREZZI SOPRA ELENCATI SI INTENDONO COMPRENSIVI DI IVA
Si EFFETTUANO SPEDIZIONI PER CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA.
SUPERGAMES s.a.s. — Via Vitruvio, 38 —~ 20124 Milano — Tel. 02/6693340




NeWEL

GARANZIA 12 MESI

* DRIVE INTERNO PER AMIGA 500

L. 159.000

* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000 PASS. + DISCONNECT L. 159.000

* DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO)
* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 1,52 MB!
* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 5"1/4

L. 149.000
L. 249.000
L. 279.000

via Mac Mahon, 75 - 20155 MILANO

negozio 323492 (solo Milano) « mattino 22220022
(solo ordini) * fino ore 18.00 33000036 (ordini
certi) = 3270226 (ordini con servizio tecnico)

CE BULK E BULK NOI Tl OFFRIAMO
DISCHETTI DI QUALITA 3 12 DS-DD
CERTIFICATI UNO AD UNO.
SOny |

CONF. DA 50 PZ. L. 1000 CAD.
TUTTI | PRE2ZI IVA COMPRESA

SOFTWARE SEMPRE UNA
SOLUZIONE PER | VOSTRI
PROBLEMI!

ORA OLTRE AD UNA
VASTISSIMA GAMMA DI
GIOCHI E SOFTWARE
TECNICO GRAFICO SEMPRE
DISPONIBILE, TUTTO
ORIGINALE ORA POTETE
TROVARE ANCHE | NUOVI
POTENTISSIMI PROGRAMMI
DI TOTOCALCIO TUTTI IN
ITALIANO CON STAMPA
DIRETTA SU SCHEDINE ECC.

generazione usano i nuovissimi chip da I mbit che sono
autoconfiguranti, slim line, e con 1 anno di garanzia!
aggiungono rispettivamente alla memoria base da 512 a 8 mb

* 512k per amiga 500 + videogioco originale

* 512k per amiga 500 + clock + videogioco originale
« 1.5 mb per amiga 500 + clock + videogioco originale
4 mbper amiga 500 + clock + videogioco originale

» 2 mb per amiga 1000 + videogioco originale

= 2 mb espandibile a 8 per amiga 2000 + clock + videogioco originale

2000

Coxlrullc con i migliori materiali, le nuove espansioni di memoria dcll ulllmd

notevolmente piu veloci,

1. 95.000
1. 115.000
1. 245.000
1. 650.000

1. 490.000

1. 390.000

NOVITA

PER CHI
GIA POSSIEDE
UNA SCHEDA XT
PER A2000

o turbo-xt I. 179.000
raddoppia la velocita del clock,
indispensabile.

« xt-ram 768k I. 279.000
porta la memoria della vostra
scheda xt a 768 su piastra madre.

+ 386-sx power card l. 1.290.000

trasforma la vostra scheda xt in
una at-386sx a 16 mhz con 16kbyte
di cache-memory, aumenta la
veloclta da xt fino a 12 volte,
387-

per
sx (straordmarla"')

"MIDI"
digitalizzatore
audio-stereo
pro-sound designer
gold v.2.

Nuovo AGNUS 8372-A
L. 138.000
completo di istruzioni

I. 175.000

tutte le ultime novita

INTERFACCIA MIDI

PROFESSIONALE software, or lgmah

2 in - truh - 3 out I. 'mporfaZ'One
79.000 J direttall!

1t most prododt sono coped

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

aa o 12mes

OFFERTA
SPECIALE
"NEC"

STAMPANTE NEC P2 PLUS
24.Ag N . L. 690.000
STAMPANTE NEC P60

24 aghi

360x360 p.ti di definizione L. 1.190.000
STAMPANTE NEC P70
24 aghi

(’/;l}\ 360 p.ti di de) /lm ione
132 col. opz. colore .....]
KIT COLORE

per S'lum/lurm NEC P60/70 L.

.390.000

290.000

MONITOR

NEC XD MULTISYNC

altissima ris. 1024x768

Nuovo! ... .. 1.200.000
MOVIOLA

Novita per commodore AS00. rallenta i giochi. per

rendere anche i pit difficili giocabili. semplice. utile
¢ divertenie

L. 45.000

TUTTI | PREZZI SONO

IVA 19% COMPRESA




PAL GENLOCK 2.0
nuovo pal genlock semi-professionale
cgolazioni esterne per risultati
ori. disponibili varie versioni

L. 399.000

ancora mi

NOVITA

SCANLOCK-GENLOCK
eccovi uno dei migliori genlock per tutti
gli amiga funziona su a500/1000/
2000/2500. il supergenlock & il primo
genlock con qualita broadcast ed uscita in
super-vhs, m2 betacam, luma/croma o
y/c. banda passante fino a 5.5 mhz
azione di fase. & possibile ad
esempio cambiare da pal, s-vhs a rgh
senza spostare nessun cavo anche in fase
di editing. inoltre key out per croma key.
key reverse, norn questo ¢ molto
di it puoi ottenere con il nuovo super-
scanlock

OFFERTA LANCIO

L. 1.990.000

MICRO MOUSE AMIGA

Robustissimo mouse per Amiga con
microswitch, alta affidabilita ¢ precisione, ora
ad un prezzo incredibilmente basso

Mousepad omaggio L. 69.000

DIGITALIZZATORI VIDEO
EASY VIEW PLUS

Semplice digitalizzatore amatoriale per
Amiga in b/n con filtri ¢ colori, chiare

istruzioni in italiano L. 119.000

DIGI VIEW 4,0 GOLD

Digitalizzatore professionale il pii affidabile per
risultati incredibili, a colori in altissima
risoluzione. filtratura manuale, completo di

istruzioni ¢ software originale L. 299,000

VIDEON 3,0

Nuovo digitalizzatore professionale a colori ara a
32000 colori, con SUPER-VHS. nuovo software
di gestione per creare sempre immagini pit
incantevoli lavoro con immagine ferma per
almeno 13 secondi. completo di cavi ¢ istruzioni
in italiano -~ 499.000

FRAMER OVERS!
Digitaliz
overscan, 25 fotogrammi al secondo immagini
fantastiche completo di nuovo softwa

manuale in italiano . 980. 000

tore in tempo reale con possibilita di

AMIGA TELEVIDEO
1. 199.000
INTERESSANTISSIMA INTERFACCIA
PERMETTEDI RICEVERE IL SEGNALE
VIDEO (DALLE PRINCIPALI TV
FGATE COME: RAI
3CC.)

OLTRE LA VISUALIZZAZIONE
A VIDEO LA POSSIBILITA DI SALVARE
SUDISCO E DI STAMPARE
DIRETTAMENTE. UTILISSIMO.
SOLO PER AMIGA 500/2000

via Mac Mahon,

* negozio 323492(solo Milano)

* mattino 93580086 (solo ordini)

« fino ore 18.00 33000036 (ordini certi)
+ 3270226 (ordini con servizio tecnico)

NEWEL

75 20155 MILANO

AMIGA PC AT
EMULATOR

ATONCE
PC 286 EMULATOR AT
AMIGA 500
MULTITASKING

IL PREZZO
Lire 399.000

ATonce-Amiga & un emulatore 802866 che gira a 8 Mhz.

E anche il primo emulatore che funziona in multitasking su Amiga 500.
ATonce & MsS-DOS i il ibile e pud girare
insieme all'AMIGADOS.

ATonce-Amiga & compatibile inoltre con gli hard-disk Amiga.

1l drive interno viene convertito a 720 Kb MS-DOS mentre i drives esterni,
sia da 3,5" che da 5,25", sono convertiti al loro equivalente MS-DOS.

Le porte seriale e sono pure convertite e
disponibili sotto MS-DOS.

1l mouse Amiga viene riconfigurato come un mouse Microsoft compatibile.

NUOVI
PRODOTTI

AMTRA
TRACBALL AMIGA

Grandiosa novita. finalmente disponibile per
Amiga il noto tracball si sostituisce al mouse
esegue alla perfezione le medesime funzioni.
ed oltre ad avere una sensibilita ¢ precisione
indubbiamente migliore, risolve moltissimi
problemi di spazio bastano 20 cm.e dato che
non bisogna spostarlo basta sfiorare la sfera.
utile. semplice. divertente e sopratutto molio

preciso. L. 99.000

A500 - FLICKER FIXER
Straordinario ora anche Amiga 500. scheda di
semplicissima installazione elimina totalmente
il fastidioso farfallio (flickering) del Amiga.

L. 590.000

AMIGA SUPER SCANNER

Fantastico nuovo scanner 64 tonalita di grig

400-DPI di risoluzione, alta sensibilita ora per
grafica e testo con il nuovissimo software
TOUCH-UO della Mi-Graph americana.
completo di alimentatore e interfaccia per

ACTION REPLAY 2 (disponibile anche per AMIGA 2000)

la prima cartuccia rivoluzionaria multifunzioni per amiga 500/1000 con opzioni di freeze
permette di sproteggere la maggior parte dei programmi in commercio (consentendoti di
chi di sicurezza per uso personale, inoltre permette di creare
infinite ecc.). permette di bloccare un gioco in qualsiasi momento dal medesimo posto.
salva una qualsiasi videata (disegno. testo) su disco. consentendoti una facile hardcopy
anche su stampante. funzione moviola (rallenta programmi ¢ giochi). potente virus-
detector, sprinteeditor, oltre che ad un monitor straordinario per il linguaggio macchina.
questo ¢ molto. molto di pid. ti aspetta in amiga action replay!!!

il tto ad un prezzo eccezionale!

versione originale con manuale in italiano

NOVITA

ochi trainer, (vite

L. 169.000

NOVITA
"AMIGA ADVANCED UTILITY KIT"
upgrade del software. notevolmente potenziato (professional trainer, sound tracker-
ripper, nuovo convertitore di files compatattore) piit numerose altre utility.
n.b. tutti i bug della precedente versione sono stati rimossi.
il tutto con un nuovo manuale complementare in italiano di oltre 20 pagine.
il costo? 1. 29.000 originale e per chi lo acquista con la cartuccia solo

L. 15.000

Amiga, semplice, facile. innovativo,
professionale.

L. 490.000
SUPER-GVP HARDISK N

SERIE 1l 40Q

Nuovissimo. hardisk ora disponibile sia per
Amiga 500 che per A2000. il nuovo controller
FASTROM. turbo alta velociti Hardisk 40
MB della Quantum 11 Ms. ora con integrato
scheda di espansione di memoria 2058. in
grado di espandere I'Amiga sino ad 8 MB

Semplicissima installazione. molto economico
perché avete due schede in una, velacissimo.
massima affidabilita & un GVP. un nome una
aranzia, tutto corredato di chiare istruzioni
garanzia italiana 12 m

1.190.000

INTERFACCIA 4 JOYSTICK

Finalmente disponibile la famosa interfaccia
per collegare 4 joystick al tuo Amiga
disponibile per A300/1000/2000/3000. Novit

GENLOCK 2300 PAL

Genlock originale commodore in offerta
speciale fino ad esaurimento scorte

Solo per Ami

se hai Famiga
qualsiasi pre

forza

slim - meccanica citizen

SYNCRO EXPERT - VERSIONE Ill - NOVITA
SERVE SOLO PER COPIE DI SICUREZZA AD USO PERSONALE
ed un secondo drive. questo prodotio non puoi assolutamente perderlo.
ramma. originale ¢ non. potrai finalmente duplic
sicurezza. copia yualsiasi formato, anche ms/dos 3.5”, mac. aari.
80 tracee 2 facciate. semplicissimo da usare, non necessita i aleuna conoscenza, la sua
un chip custom Isi che si sovrappone al microprocessore copiando qualsiasi disco
it 85.000 i1 solo copiatore. lit. 249.000 il copiatore pitt un secondo drive con sconnettore | |

ECCEZIONALE

1o per le we copic di

¢ su dischi 3,57 fino a

fish-disk
aggiornati
al n® 400 tutti!

Tutte le ultime novita software, originali, importazione direttal!!
Disponibile in magazzino I'intera gamma professionale Amiga 3000
TUTTI | NOSTRI PRODOTTI SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI
TUTTI | PREZZ] SONO IVA 19% COMPRESA
COMMODORE AMIGA 500 E 2000 Ai PREZZI PIU' BASSI DYITALIA. TELEFONARE
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D’AMERICA

11 disk drive 1581 esce di produzione, riduz.ione di prezzo
dell’A500, software per macchine per maglieria,
tutti i titoli annunciati per il CDTV, e altro ancora...

di Morton A. Kevelson

uesto mese iniziamo il nostro
appuntamento fisso parlan-
do di una notizia importante
per gli utenti di C-64/128: il
disk drive 1581 sembra destinato a
diventare vittima dell’obsolescenza
tecnologica. E questo nonostante sia
un disk drive da 800 kilobyte, per
dischi da 3,5 con bus seriale ad alta
velocita, ossia probabilmente il disk
drive esterno pit avanzato disponibi-
le per un 8 bit. Inoltre la decisione
sembra ancora pit strana dal momen-
to che arriva mentre il C-64 continua
a godere di buone vendite in tutto il
mondo e il suo sistema operativo
opzionale GEOS 2.0, che ¢ fortemen-
te dipendente da una gestione dei
dati su disco rapida e di quantita
elevata, continua ad andare piuttosto
bene.
Il fatto e che la decisione di sospen-
dere la produzione di 1581 non ha
avuto origine all’interno della Com-
modore. Sembra invece che la “col-
pa” sia della Western Digital che ha
deciso di sospendere la produzione
della sua serie di controller
WD177X, citando come motivazioni
I'obsolescenza tecnologica e il calo
della domanda. Dal momento che la
Western Digital ¢ I'unico produttore
di questo complesso chip, e che uno
di questi chip costituisce una parte
fondamentale del cuore del 1581,
I'esistenza di questo disk drive ¢ stata
immediatamente messa in pericolo.
[.a Commodore si ¢ cosi trovata nella
posizione di acquistare una licenza di
produzione diretta del WD177X o di
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disegnarsi da sola un chip sostitutivo.
La visione del mercato degli 8 bit dei
dirigenti della Commodore li ha pero
condotti alla conclusione che i costi
iniziali per mettere in produzione un
chip di questo tipo non sarebbero mai
stati recuperati. Cosi si & arrivati alla
fatidica decisione di sospendere la
produzione del 1581.

Per quanto possa sembrare strano,
la Commodore si ¢ trovata ancora
una volta in una posizione simile a
quella che il suo fondatore, Jack
Tramiel, aveva cercato di evitare nel
1970, con l'acquisto della MOS Te-
chnology. A quell’epoca la Commo-
dore si era trovata in seri problemi,
quando la Texas Instruments, che
costruiva e forniva i chip per le
calcolatrici Commodore, decise di
usare i suoi chip per una propria linea
di calcolatrici da immettere sul mer-
cato direttamente. Questo mise la
Commodore nella scomoda posizione
di dover competere con il suo stesso
fornitore di componentistica essen-
ziale.

Una situazione analoga si sta ripre-
sentando nel mondo dei computer
anche oggi, dal momento che la Intel
sta immettendo sul mercato una sua
linea di personal computer. La Intel &
infatti la creatrice del microprocesso-
re 8088 sul quale sono stati disegnati
tutti i computer MS-DOS. E oggi,
mentre ci sono fornitori alternativi di
microprocessori 8088, 8086 e
80286, I'Intel rimane I'unica fonte di
80386. L’acquisto da parte della
Commodore della MOS Technology

ha rappresentato la ragione fonda-
mentale del successo dei suoi compu-
ter a 8 bit e degli Amiga. La MOS
Technology, oggi nota come Com-
modore Semiconductor Group
(CSG), era il produttore originario
del microprocessore 6502 sul quale
sono stati disegnati quasi tutti i com-
puter a 8 bit. La CSG ¢ anche I'unico
forr_d[orc dei chip dedicati che rendo-
no il C-64, il C-128 e I’Amiga cosi
unici. E lalta tecnologia della CSG
che consente alla Commodore di
competere con il resto del mondo con
computer dal disegno cosi innovativo
e dai prezzi cosi economici.

Per tornare agli utenti di C-64/
128 non possiamo che concludere
con un consiglio: se desiderate acqui-
stare un 1581 fatelo subito, domani
potrebbe gia essere troppo tardi...

Novita sui genlock

‘I_I primo meeting del’ AMUSE ha
01{@‘[() una presentazione tenuta da
Keith Nealy del Nealy Group. Il
Nezl!y Group € specializzato in produ-
zionivideo per clienti aziendali realiz-
zate con un considerevole impiego
(l_el]’Amiga. I Nealy Group é stata la
ditta che ha organizzato il lancio
dell’ Amiga 3000 al Palladium di New
York lo scorso aprile. Questa azienda
¢ anche alla ricerca di validi collabo-
ratori esterni; se siete interessati €
ritenete di essere cosi bravi da poter
suscitare Pattenzione di questa ditta
anche da oltreoceano, scrivete una
lettera...




Keith Nealy ha anche offerto una
panoramica di utili informazioni ri
guardo ai genlock. Il primo compito
di un genlock ¢ quello di trasformare
il segnale video RGB dell’Amiga in
un segnale videocomposito. In ogni
caso, anche usando il miglior genlock
disponibile sul mercato, il risultato
non sara mai un’immagine nitida
come quella originale. Il problema sta
infatti nella larghezza di banda limita-
ta del segnale videocomposito, che
limita la risoluzione globale dell’im-
magine.

Il secondo compito di un genlock
consiste nel sincronizzare il segnale
video RGB dell’Amiga con una sor-
gente video esterna. Questo processo
¢ noto come genlocking. Durante il
genlocking, I’Amiga riceve le sue
informazioni di sincronizzazione dal
genlock che a sua volta si basa sulla
sincronizza;ione del segnale video
esterno. E impossibile ottenere
un’immagine di alta qualita utilizzan-
do come sorgente video esterna un
videoregistratore. Le variazioni di
sincronizzazione nel segnale video
del videoregistratore, che sono insite
persino nei segnali provenienti dai
videoregistratori professionali da 1”7,
degradano infatti la qualita dell’im-
magine. Questa ¢ la ragione per cui
gli studi di produzione professionali
con i loro videoregistratori usano
sempre costose apparrecchiature per
la correzione dei sincronismi. La
varl_azione dei sincronismi ¢ anche la
ragione per la quale la qualita dell'im-
magine si deteriora cosi rapidamente
quando si cerca di copiare una video-
cassetta da un videoregistratore a un
altro. La miglior sorgente di un
segnale video stabile per un non
professionista e quello di una video-
camera in modo camera.

Diminuzione di prezzo
dell’A500

1l primo segnale di una diminuzio-
ne del prezzo dell’Amiga 500 negli
Stati Uniti I'ho notato in un comuni-
cato stampa della Commodore datato
9 ottobre. Si diceva che il prezzo di
listino dell’Amiga 500C (versione
con inclusa nella confezione tre pro-
grammi) veniva diminuito di un 25%
e portato a 599 dollari. Questo vuol
dire che con gli sconti usuali, i
rivenditori saranno in grado di offri-
re 'A500C per meno del “magico”
prezzo di 500 dollari, il che portera
frotte di acquirenti nei negozi dove si
vendono gli A500. Secondo me, sulla
base delle esperienze passate, c¢i sono

serie possibilita che tra non moltissi-
mo si troveranno Amiga 500 a un
prezzo vicino ai 400 dollari!

Nel frattempo, la Apple, con un’a-
bile contromossa volta a guadagnare
nuove fette di mercato, se n’é¢ uscita
con una nuova linea di Macintosh a
basso costo. Il modello pitt economi-
co, battezzato Macintosh Classic, &
molto simile al Macintosh Plus che &
basato sul microprocessore 68000z
ed é provvis[o di un megabym Fi'
RAM, un disk drive e un monitor in
bianco e nero. Questo frutto verra
venduto a 999 dollari. Per soli 1499
dollari si potra invece comprare lg
stessa macchina con due megabyte di
RAM e un hard disk da 40 megabyte:
Ma scherziamo? Per soli 999 dollari
qui in America mi posso comprare un
Amiga 500 e A-Max II e avere cosi
entrambe le macchine e un display a
Cogog l\.volete i colori su un Macintosh,
allora dovete rivolgervi al nuovo
Macintosh LC (Low Cost, basso co-
sto), che avra un prezzo nglla fascia
9500-3000 dollari. Il Macintosh LC
sara disponibile nel corso del prossi-
mo anno. Infine, 1a Apple sta offren-
do il Macintosh Ilsi (semghcememe
irresistibile) come lpacchma intro-
duttiva alla nuova linea Mac II. I!
Macintosh IIsi verra venduto a sol?
3769 dollari con due megabyte di
RAM e un hard dis}( da 40 megabytc:
La tastiera e il monitor SONO accessort
dal costo addizionalc;.., Francamente,
ri o senza parole. o
T llga(?fesw pun?o citengoa offrirvi (lﬁ
seguente citazione da}l :u‘ucol(.) i
John C. Dvorak che puo essere fepeT
rito a pzlginz\ 418 delA numero di
settembre 1990 della rivista Maz‘cl/j
ser: “.. forse una delle mlghm:1
macchine GUI con un reale mull{-
tasking, I’Amiga consuono stereo. o
Credo che questo dica molto. Per chi
non lo sz\pessef, GUI vuol dire graphi-
5 - interface.
mls:if:;re sul soggetto Maci_nt?sh, il
numero di dicembre 1990 di Compu-
ter Shopper racconta .dl un nuovo
virus, chiamato F7't'mkle, che infetta
I’Amiga in emulazione Mac con A-
Max. Sfortunatamente, non era pre-
sente alcun dettaglio. [:e domande
alle qualisi attende una risposta sono:
viene infettato I'hard disk sul lul.u
Amiga o su quello Mac? Frankie ¢ in
grado di operare su A-Max, o su
‘A-Max 11 o su entrambi? In ogni caso
ho il sospetto che gli utenti di A-Max
abbiano la possibilita di sperimentare
ancora meglio il dubbio piacere di
essere anche utenti Mac.

Softwear per I’Amiga

Si, proprio softwear. Recentemen-
te, ho assistito a un’interessante di-
mostrazione tenuta da Susan Lazear
della Cochenille Computer Knit Pro-
ducts. Il Bit Knitter della Cochenille
& un’interfaccia hardware & software
che permette di convertire le imma-
gini IFF bitmap in modelli per lavori
a maglia per macchine per maglieria.
Bit Knitter & usato per trasmettere il
codice risultante alla macchina per
maglieria eliminando cosi il lungo e
tedioso compito di dover inserire i
dati manualmente.

Anche se ho passato diverso tempo
alla cassa dell’Orchard Fabric Cen-
ter, che era un punto vendita di
materiale tessile di proprieta della
mia famiglia (a New York), la mia
conoscenza di maglieria & pratica-
mente nulla. Nonostante questo, la
presentazione di Susan & stata cosi
affascinante, che non sono riuscito a
trattenermi dal correre a comprarmi
seduta stante una macchina elettroni-
ca per maglieria. Fortunatamente,
vista la tarda ora, tutti i rivenditori di
queste macchine erano chiusi da un
pezzo.

11 Bit Knitter ¢ disponibile per una
varieta di macchine per maglieria
elettroniche di diversi produttori.
Anche se questo prodotto é stato
concepito per I’Amiga, ora ne esisto-
no anche versioni per computer MS-
DOS e Macintosh.

Susan sta girando tutto il mondo
per dare dimostrazioni del Bit Knit-
ter. Recentemente, ha fatto una pre-
sentazione in Nuova Zelanda dell'uso
del suo prodotto con Deluxe Paint. Se
possedete un Amiga e una macchina
per maglieria dovete assolutamente
contattare la Cochenille Computer
Knit Products.

Power PC Board

Ho appena acquistato un Amiga
500 che ¢ stato messo subito in
servizio, senza alcuna esitazione. Ap-
pena dopo averne verificato il funzio-
namento, ho installato una KCS
Power PC Board (la cui prova ¢
apparsa sul numero 5,90 di Commo-
dore Gazetie).

La Power PC Board ¢ disegnata su
un microprocessore NEC V30 fun-
zionante a 8 MHz. La scheda dispone
di 1 MB di RAM e di un orologio con
batteria a tampone. Qu;md;) la si
installa e si avvia I"Amiga, i primi
512K sono immediatamente disponi-
bili, come con 'A501 della Commo-
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dore. Per accedere ai secondi 512K,
cosi come all’orologio, bisogna instal-
lare i driver KCS sul disco del
Workbench. 11 disco di avvio della
Power PC Board ha comunque una
procedura d’installazione automati-
ca, che rende facile questo compito.
A differenza del RAM disk dell’A-
migaDOS, quello KCS si comporta
come un disk drive dalle dimensioni
fisse di 512 kilobyte e il suo contenu-
to sopravvive a un warm boot. Il
RAM disk KCS & separato e si
affianca a quello dell’AmigaDOS. Se
disponete di un hard disk DMA,
come il Commodore A590, non si
puo installare il RAM disk KCS a

causa dell’incompatibilita con questa

versione del driver software.

La Power PC Board riconosce
come disk drive MS-DOS fino a
quattro disk drive Amiga, sia da 3,5
sia da 5,25 nei formati 360 e 720
kilobyte. Un disk drive esterno da
5,25", 80 tracce, pud essere anche
usato nel formato 360 kilobyte. II
display video puo essere impostato
per emulare 'MGA (Monochrome
Graphics Adapter) Hercules compa-
tibile o I'adattatore CGA (Color
Graphics Adapter). Il display MGA ¢
di 720 per 348 pixel, mentre quello
CGA puo essere di 640 x 200 o 320
x 200. C’¢ anche la possibilita di
attivare l'interlace per ottenere la
compatibilita con attrezzature video
professionali, in ogni caso questo non
vuol dire aumentare la risoluzione di
schermo. Il diplay CGA pud essere
fatto funzionare a 4 o 8 colori e c’¢ la
possibilita d’impostare questi colori
sulla base dei 4096 colori della palet-
te dell’Amiga.

Il supporto al mouse ¢ fornito
attraverso I'emulazione del mouse
Mouse Systems. E pero necessario
procurarsi una copia del driver sof-
tware Mouse Systems. Ognuna delle
tre possibili porte stampante MS-
DOS possono essere assegnate alla
porta parallela dell’ Amiga. Allo stes-
so modo, si puo assegnare COM1 o
COM2 alla porta seriale dell’ Amiga.

La configurazione di memoria per
il lato MS-DOS della Power PC
Board rende 704 kilobyte disponibili

al sistema. Qualcosa di pit quindi dei
640 kilobyte standard. Per mantene-
re la compatibilita con il software che
Nnon supporta questa memoria extra,
¢ anche la possibilita di disattivarla.

Il software che ¢ unito alla Power
PC Board consiste nell' MS-DOS ver-
sione 4.0 della Microsoft con GW-
BASIC (su tre dischi): non manca un
manuale di riferimento di 430 pagi-
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ne. Il package include anche “I'MS-
DOS Shell della Microsoft con la sua
guida utente di 118 pagine.

Free Spirit

La Free Spirit Software ha appena
realizzato Sterling Service BBS
(149,95 dollari) che é stato etichetta-
to come “il BBS user-friendly per
Amiga”. Il programma dispone di
un’interfaccia grafica per il sysop in
perfetto stile Amiga che rende sem-
plice avviare, far funzionare e mante-
nere operativo il BBS. Per gli utenti
del BBS, Sterling Software BBS offre
sei “club”, o aree d’interesse speciale,
ognuno dei quali si comporta come
un programma BBS separato.

La Free Sofware ha anche annun-
ciato la realizzazione di Barney Bear
meets Santa Claus (34,95 dollari), il
quarto programma di una serie di
pacchetti educativi destinati ai bam-
bini.

Softwood... software

Adesso che la Softwood Inc. ha
deciso di separarsi dalla Brown-Wagh
in modo da gestire autonomamente
la sua distribuzione, sono stato final-
mente in grado di ottenere una copia
per recensione di Pen Pal (149,95
dollari), il loro word processor WY-
SIWYG con capacita grafiche. Un
rapido sguardo al pacchetto mi dice
che Pen Pal ha una gestione della
grafica pitt avanzata di Excellence o
ProWrite. Storicamente, Pen pqj &
un’evoluzione di Softwood Write &5
File che non aveva invece capacita
grafiche. Pen Pal include anche un
database interno (facile da usare e
sufficientemente potente) e uno spell
checker.

Dei tre word processore con i quali
continuo a giocherellare, in generale
Pen Pal 0['fi‘e la miglior gestione della
grafica. E in grado d'importare e
stampare a colori tutti i formati dij file
standard IFF dell’Amiga dalle imma-
gini a 32 colori, a quelle HAM con
4096 colori. Il programma offre lo
scorrimento automatico del testo in-
torno alla grafica con la possibilita di
seguire i contorni di un'ilmmagine. Si
possono sovrapporre e riodinare con
facilita pia immagini. I controllo
della stampa ¢ molto buono con la
possibilita di miscelare fonti near
letter quality con la grafica bitmap
dell’Amiga. Naturalmente, Pen Pal

supporta anche il‘l()l;ll('_ ('().llll:()”()
bitmap utilizzando sia grafica sia fonti
dell’Amiga. 11 display WYSIWYG

viene aggiornato conseguentemente
per riflettere il modo di stampa
scelto.

Sul fronte negativo, il programma
non ha un dizionario dei sinonimi (in
inglese, naturalmente) e non puo
gestire il testo su pitt colonne. Manca
anche il supporto PostScript. Sul
fronte positivo, ¢’¢ invece un modo di
preview a piena pagina che permette
di vedere come sara la stampa finale
su carta. Un portavoce della Softwo-
od mi ha informato del fatto che & in
preparazione una nuova versione, la
2.0 che dovrebbe vedere la luce entro
iprimimesidel '91, e includera molte
migliorie.

Dov’¢ il CDTV?

Due numeri fa vi ho parlato del
Commodore Dynamic Total Vision
(CDTV) la cui uscita era prevista per
Pinverno "90. Se vi ricordate quanto
ho scritto, ero abbastanza scettico sul
fatto che la Commodore, come aveva
annunciato, fosse in grado d’iniziare
le vendite del CDTV prima di Natale
con la bellezza di 100,200 titoli di
software disponibile. L’ultimo comu-
nicato stampa che ho ricevuto dalla
Commodore USA parla invece di
Ll‘n’introduzione sul mercato per I'ini-
zio del 1991 con una libreria di pit di
35 titoli multimediali. Per citare
N0|an Bushnell, fondatore della Ata-
'l e attualmente general manager
delladivisione Prodotti interattivi
della Commodore «La sfida che ha
difronte P'industria dellelettronica di
consumo ¢ quella di fornire contenu-
4, e non solo tecnologia avanzata».
Contenuti? F un po’ inverosimile. Mi
sembra che alla Commodore stiano
Sottovalutando il tempo del quale
avranno bisogno i programmatort
PEr riempire i circa 600 megabyte di
un tipico compact disc con un conte-
nuto appropriato. In ogni caso, nel
box presentato nella pagina successi-
V4, potete trovare I'elenco ufficiale
dei primi titoli multimediali previsti
per il CDTV,

Alcuni dei programmi indicati nel
box, come per esempio Airwave
adventure, the case of the cautious
cond_or, sono in fase di real i
SPeCl_ﬁC'dmmuc per il compact disc
lm.llumediale. Questo programma
coinvolge in un’atmosfera di mistero
€ morte, datata 1930, dove si hanno
adisposizione venti minuti per cerca-
re stanze e (‘()llnquizu‘c con personag-
g1, e nel farlo ¢i sono 1500 percorsi
diversi. L’obiettivo ¢ naturalmente
quello di scoprive chi ha avuto il




motivo e I'opportunita di... (vi lascia-
mo il mistero). Altri dei titoli elencati
potete invece riconoscerli come pro-
grammi gia comparsi su floppy disk.
Sara interessante vedere come queste
“riedizioni” faranno uso delle tre-
mende capacita dei compact disc (e
adesso se qualcuno mi sa dire quando
e perché bisogna scrivere disc al posto
di disk, saro in grado d’istruire il mio
spell checker in proposito).

Arriva la BASEboard

Per il connettore interno dell’e-
spansione di memoria dell’A500 ci
sono tre schedine di espansione: la
AdRAM 540 della ICD, la Supra-
RAM 508 della Supra e la Fat
Trapper della Spirit Technology.
Permettono di ottenere piu di 512K
di espansione di memoria. Fino a
questo momento la Fat Trapper della
Spirit Technology non si ¢& vista,

mentre ho ricevuto una novita: la
BASEboard della Expansion Sy-
stems, una schedina che consente di
aggiungere fino a 4 MB di espansione
di memoria all’Amiga 500. Come le
altre schede, la BASEboard accetta
RAM da un megabit nella configura-
zione 256K by 4 bit. Aggiungendo
quattro di questi chip alla volta, la
memoria pud essere aggiunta in in-
crementi di 512K. T primi 512K
vengono configurati come quelli del-
I'espansione di memoria della Com-
modore. Se I’Amiga 500 ¢ dotato del
chip fatter Agnus, la memoria chip
arriva a un totale di 1 megabyte. A
seconda della specifica configurazio-
ne del sistema, qualsiasi memoria
oltre i primi 512 kilobyte puo o non
puo essere autoconfigurante. In ogni
caso, il piu largo ammontare di di
RAM autoconfigurante ¢ limitato a
1,75 megabyte. Per collegare la me-
moria rimanente alla mappa di me-

Titolo

Riferimento domestico
Gardenfax - Houseplants

King James Bible

Nlustraded works of Sha e
World Vista Atlas

Time table of science & innovation
Time table of business & politics
Family medical advisor

Japan World

Classici per bambini
Cinderella

Tale of Peter Rabbit

Scary poems for rotten kids

Storie per bambini

A long hard day at the ranch
Moving gives me a stomach ache
The paper bag princess

Ricreazione per bambini
Animated coloring book

Snoopy

Educativi
North polar expedition
Fun school

Cucina
New basics electronic cookbook

Giochi strategici
Battle chess

Airway adventure
Defender of the crown
Classic board games
Many roads to murder
Murder anyone?

Adventure e arcade
Excalibur

Space Quest 11
Pacmania

Future wars

Xenon I

Simualazioni
Sim city
Falcon

IL SOFTWARE ANNUNCIATO PER IL CDTV

The American heritage encyclopedic dictionary

All dogs go to heaven (Electric Crayon)

Produttore

Intersearch

Animated Pixels
Animated Pixels
Applied Optical Media
Xiphias

Xiphias

Xiphias

Digita

TopClass Tech

Discis
Discis
Discis

Discis
Discis
Discis

Gold Disk
Merit Software
The Edge

Virgin Mastertronic
Mandarin

Xiphias

Interplay

Tiger media
Cinemaware
Merit Software
Vent

Vent

Virgin Mastertronic
Sierra-on-Line
Domark

Interplay

Spectrum Holobyte

Spectrum Holobyte
Spectrum Holobyte

moria del sistema, & necessario usare
'utility CRam inclusa nella confezio-
ne della BASEboard. Il problema
nell’uso di un’utility di questo tipo, &
che programmi con partenza in auto-
boot, come alcuni giochi, non ricono-
scono la memoria che non ¢é stata
configuarata dall’ AmigaDOS.

La BASEboard ha una seconda
limitazione. Il singolo blocco di me-
moria pit ampio € limitato a 2
megabyte. Per molte configurazioni
di sistema, la memoria viene aggiunta
in blocchi di 512K. Anche se molti
programmi sono in grado di funzio-
nare perfettamente anche con una
mappa di memoria frammentata, al-
cuni, in particolare le applicazioni
grafiche e sonore, per ottenere il
massimo beneficio richiedono che la
memoria sia costituita di un unico
largo blocco.

L’installazione della BASEboard &
un’operazione in due fasi. La schedi-
na stessa, che contiene zoccoli per 4
MB di RAM, si installa nello slot
interno dell’A500. Dal momento che
questa scheda & un po’ piu larga del
modulo Commodore A501, & neces-
sario rompere le linguette di plastica
che sono stampate sul coperchio dello
slot. La seconda parte dell'installazio-
ne riguarda l'inserimento di un pezzo
hardware nello zoccolo del chip
Gary. Il chip Gary originale deve
venire a sua volta reinstallato su

questo hardware che ¢ collegato alla
un cavetto

BASEboard attraverso
piatto.

Per alcune configur:
ma, la mappa di memoria puo essere
migliorata inserendo un chip PAL
opzionale nella BASEboard. L. istalla-
zione di questo ‘B’ PAL richiede che
un cavo addizionale sia collegato tra
I’Amiga e la scheda installata sullo
zoccolo di Gary. La Expansion Sy-
stem offre anche una scheda di
memoria addizionale. Quando la
OVERboard ¢ aggiunta alla BASE-
board, si ottengono altri due mega-
byte. Ancora meglio, con l'appro-
priato chip PAL e I'istallazione di un
Jumper, il sistema puo essere configu-
rato con un singolo blocco delle
dimensioni di 5,5 megabyte cosi co-
me con un megabyte di ('h'ip RAM. In
ogni caso, il blocco da 55 MB
dev'essere collegato con 'utility
CRam.

Aggiungere pit di 512K nello slot
interno dell’A500, si traduce spe;
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in compromessi nella mappa di me-
moria della macchina. Questo slot’
non ¢ infatti stato studiato per acco-
gliere pit di 512K. 11 che vuol dire




che i collegamenti necessari per auto-
configurare la memoria in un singolo
blocco non sono disponibili nello slot
interno. Sembra che nella fase di
progettazione originale, alla Commo-
dore non abbiano considerato la
possibilita che nel futuro sarebbero
stati disponibili chip di memoria a
basso costo e alta capacita che avreb-
bero reso possibile la realizzazione di
schedine di memoria da vari mega-
byte per lo slot interno. Come risulta-
to, sia i produttori che gli utenti di
queste schede sono costretti ad accet-
tare alcuni compromessi al fine di
evitare eccessive modifiche alla cicui-
teria del computer al momento del-
I'installazione di queste schede.
Anche se le schede come la BASE-
board rappresentano un modo eco-
nomico di espandere le potenzialita
del proprio sistema, raccomando di
considerare prima la possibilita di
espandere I’Amiga 500 usando lo slot
esterno. Anche se questo puo risulta-
re pill costoso, a lungo termine si
possono evitare problemi d’incompa-
tibilita con software e altre periferi-
che. Ho visto numerosi prodotti che
combinano in un unica unita hard
disk ed espansione di memoria e che
si sposano bene con la linea del
computer. Sono I'acquisto migliore.

Quarterback Tools

La Central Coast Sofware ¢ una
piccola azienda con una lunga storia
di supporto ai disk drive dell’Amiga.
11 loro primo prodotto, Dos-2-Dos, &
un’utility che consente di trasferire
file tra i formati di dischi dell’Amiga-
DOS e del’MS-DOS sullo stesso
Amiga. A questo prodotto ¢ seguito
Disk-2-Disk, un’utility che consentiva
di fare la stessa cosa tra AmigaDOS e
C-64. Il loro programma pit popola-
re & pero forse Quarterback , un’utility
per il backup e il ripristino dell’hard
disk. Ho avuto modo di usare tutte e
tre queste utility in un’occasione o
nell’altra. Di recente mi sono pero
avvalso di frequente di Quarterback
dal momento che ho scritto una serie
di recensioni per interfacce per hard
disk.

Negli ultimi tempi, la Central Co-
ast Software ha fatto impegnare i suoi
esperti dell’AmigaDOS per dare vita
a quell() che ¢é il loro ultimo prodotto,
Quarterback Tools. Si tratta di un
I;rngr;unnm di utility multiuso, che
ottimizza i file su disco per un
caricamento piti rapido, ed ¢ in grado
di recuperare e rigenerare file rovi-
nati e di riformattare dischi difettosi.
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Anche se I'uso di queste utility &
stato concepito primariamente per
gli hard disk, ne ho provate molte
anche sui floppy disk. La maggior
parte dei disastri ai quali Quarterback
Tools dovrebbe permettere di porre
rimedio possono richiere anche ore
di funzionamento e non ho osato
farle funzionare sul mio hard disk
solo per il piacere di vederle. Inoltre
devo confessare che ho una collezio-
ne di dischi non perfetti, e mi va
benissimo cosi. Infatti, circa una volta
al mese li invio ai redattori delle
riviste alle quali collaboro. La mia
natura infatti verrebbe offesa se usas-
si dei floppy disk perfetti, da 880
kilobyte, solo per 50 o 100K di testo.
E il costo dei dischi non ha nullaa che
vedere con questa mia abitudine. E
una questione di principio.

Per vedere quanto fosse efficace
'utility di ottimizzazione del conte-
nuto di un disco, I'ho provata sul
numero di novembre di una rivista
per Amiga su disco. L’intero processo
ha richiesto meno di 15 minuti. Come
dice il manuale, il tempo di ottimizza-
zione di un disco dipende dalle sue
dimensioni, dal numero dei file, da
quanto questi file sono frammentati e
dalla memoria che il computer ¢ in
grado di mettere a disposizione del
programma. Quando il fumo si &
diradato, ho visto apparire in circa
6,25 secondi la finestra principale del
disco ottimizzato. Il disco originale
ne richiedeva circa 9, per la stessa
operazione. Se si considera che que-
sto disco era gia stato ottimizzato, ¢
un buon risultato.

Sono stato in grado di usare Quar-
terback Tools anche per riformattare
alcuni dischi, che avevo precedente-
mente dichiarato da buttare. Mai
buttare via niente! Vi ho mai raccon-
tato di quella volta che ho estratto Qix
dal disk drive e la molla che fa
chiudere la finestrella del disco &
scomparsa? Ecco a cosa servono le
carcasse dei dischi inutilizzabili.

Anche se Quarterback Tools & stato
appena realizzato, la copia che ho
ricevuto era etichettata 1.2. Le fre-
quenti nuove versioni rappesentano
un’altra caratteristica della Central
Coast Software. Quando pubblicano
un prodotto, non se ne dimenticano.
Le nuove versioni arrivano e arriva-
no, e arrivano...

E il Video Toaster?

Sembra che la NewTek sia final-
mente nella fase di produzione di
serie del suo Video Toaster (per gli

Stati Uniti). Un comunicato stampa
datato 7 novembre annunciava infat-
ti che la NewTek ha firmato un
contratto per il Video Toaster con la
Midwest Communications Corpora-
tion, un importante distributore di
apparecchiature video. Volete sapere
perché il Video Toaster ha richiesto
quattro anni di sviluppo? Una delle
ragioni ¢ che prodotti di questa
complessita hanno sempre bisogno di
un lungo tempo per arrivare ai
fruitori. Nonostante questo, ho imiei
sospetti che anche I'alto costo della
RAM ha avuto a che fare con questo
ritardo. Se vi ricordate, i prezzi della
RAM hanno cominciato a scendere
solo un anno o due fa, quando Stati
Uniti e Giappone si sono trovati in
disaccordi commerciali. Quanto sono
scesi i prezzi? Considerate che alla
meta di ottobre ho aggiunto altri
quattro megabyte al mio Amiga, al
costo di 40 dollari per megabyte (chip
da 100 nanosecondi da un megabit).
Da allora ho visto pubblicizzati prezzi
ancora minori.

La disponibilita di RAM a basso
costo, e la sua facile integrazione al
sistema Amiga, sta modificando il
modo di lavorare degli utenti dell’A-
miga. Tutti gli ultimi programmi
applicativi richiedono infatti almeno
un megabyte, solo per caricarsi. La
maggior parte di questo software ne
richiede almeno due per arrivare alla
piena funzionalita. Anche se i produt-
tori di giochi stanno ancora facendo
n modo che i loro prodotti funzioni-
no con soli 512 kilobyte, molti giochi
pffrono caratteristiche addizionali se
il computer dispone di un megabyte 0
piu.

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Central Coast Soft

4‘24 Vista Avenu!o e
Golden, CO 80401, USA
(Tel. 001/303/526 1030)

Cochenille C; i
BO- o 42760mputer Knit Products

Encinitas, CA 92024, UsA
(Tel. ()()1/61‘1/‘1421957)/

Expansion Systems
44862 Osgood Road
Fremont, CA 94539, USA
(Tel. 0011415/6562890)

Free Spirit Software

P.0. Box 128, 58 Noble Street
Kutztown, PA 19530, USA
(Tel. 001721 5/6835609)

Softwood, Inc
P.O. Box 51209
Phoenix, Arizona 85076, USA

The Nealy Group

12 East 22 Street, Penthouse D

New York, NY 10010, USA

(Tel. 001721214201404) =
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PROVE HARDWARE

L'’AMIGA 500
DIVENTA
UN IBM AT

Con ATonce il vostro computer gode di una “lenta”

compatibilita AT dal costo contenuto. Presto

disponibile anche una versione per A2000

di Nicolo Fontana Rava

ontinua la messe di novita

destinate a rendere I"Amiga

compatibile o interfacciabile
con i pit importanti personal sul
mercato, ¢ dopo l'uscita dell’ottima
Power PC Board della KCS, ¢ stato
proposto sul mercato questo nuovo
emulatore har-
dware/software
prodotto dalla te-
desca Vortex, in
grado di rendere
I'Amiga 500 com-
patibile al 100%
con un PC AT,

Si tratta di un
originale pacchet-
to la cui parte har-
dware siinstalla
direttamente sullo
zoccolo del 68000
¢ comprende una
CPU 80826 a 16
bit che lavoraa 7,2
M7 (approssima-
tivamente la stessa
velocita del
68000). montata
su una scheda di
circa 7 x 8 cm. [
cicuiti stampati
sulla scheda sono
realizzati con tec-
nologia SMI™ (Surface Mount ‘T'ech-
nology) che garantisce bassi consumi
di energia ed evita il surriscaldamen-
to dei componenti, ¢ forniscono un
Gate Arrav altamente integrato con-
tenente interrupt controller ¢ Me-

0 A B
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mory Management Unit (MMU). Na-
turalmente ¢ integrata anche una
CPU 68000 della Motorola che sosti-
tuisce il vostro chip originale ¢ per-
mette di non preguidicare in alcun
modo il funzionamento nel normale
modo Amiga. Va anche collocato un

altro add-on: sullo zoccolo del chip
Gary si deve inserire una basetta sulla
qlm]'(' ricollocare poi il chip (serve per
cvitare che generi il segnale D'TACK
in ritardo a causa del diverso micro-
processore).

Installiamo ATonce
L’installazione ¢ relativamente
semplice e richiede circa un qL}arw
d’ora/venti minuti di lavoro. L’ope-
razione ¢ dettagliatamente descritta
dal manuale che ¢ anche corredato dl
foto molto utili
per evitare er-
rori o spiace-
voli danneg-
giamenti. Va
comunque  te-
nuto presente
che dovendo
aprire il com-
puter e maneg-
giare compo:
nenti internt
delicati e vitali,
& sempre con-
sigliabile rivol-
gersi a ,perso-
nale (|u;\|if](;1—
to. In partico-
lare, bisogna
fare molta at-
tenzione ;xll"(j—
lettricita  stati-
ca che puo
danneggiare 1
chip. )

Prima d’ini-
ziare a descrivere il funzionamento
del prodotto ¢ necessario fare una
precisazione: stiamo parlando di un
emulatore ¢ non di un piccolo com-
puter inserito all'interno dell’ Amiga.
La recente presentazione della




Power PC Board della KCS (si veda il
numero 5/90 di Commodore Gazette)
non deve trarre in inganno. In quel
€aso si trattava praticamente di una
scheda madre di un IBM XT inserita
nella porta di espansione dell’ Amiga;
Imsomma un vero e proprio PC quasi
autosufficiente che usava poco del-
’Amiga per il suo funzionamento.
ATonce invece ¢ un emulatore che si
appoggia largamente al suo software
¢ ai componenti interni dell’ Amiga, e
deve continuamente decodificare o
variare parametri durante il funzio-
namento. Restera quindi deluso chi
pensera di aquistare un clone di un
AT a basso costo: la lentezza di un
emulatore di questo genere lo rende
non paragonabile nemmeno con un
prodotto come la PC Board.

Entriamo nell’MS-DOS

Dopo l'installazione, per entrare in
a_mb‘ienlc MS-DOS ¢ necessario inse-
rire il disco sistema fornito insieme al
pacchetto dopo aver acceso il compu-
ter. Il disco contiene i programmi di
emulazione ¢ di configurazione del
sistema e un importante read me che
aggiorna e integra il manuale.

Esufficente a questo punto preme-
re sopra licona ATonce e dopo
qualche  secondo parte il test di
memoria dell’AT. Sugli Amiga con
pia di un megabyte di memoria il
sistema mette a disposizione gli usuali
640K degli AT, mentre la memoria
eccedente 1,56 MB puo essere utilizza
ta come RAM disk o come extra
])I:.()gl"dnl memory (pcr cscmpi(). con
H_m([azu.r 3.0). Possono esserci alcune
(!lf_f'('ljcn/c per il supporto dei diversi
tipi di espansione (supporto che viene
(:)r1i}g111‘;1t() dal software), la soluzio-
ne ai quali ¢ abbastanza ben spiegata
nel file d'istruzioni contenuto nel
disco sistema.

I'ramite il software il sistema &
anche in grado di supportare i se-
guenti modi grafici: CGA, Hercules,
()Il\'f*lli ¢ Toshiba 3100 (questi ultimi
tre i modo interlace). la grafica
supportata via-software ¢ comunque
molto lenta, come  dimostrano le
prove di velocita nella scrittura delle
stringhe.

Il drive interno dell’Amiga viene
trasformato in un disk drive da 720K
MS-DOS ¢ anche qui la velocita di
lettura si fa un po’ notare come
clemento migliorabile. Anche le par-
tizioni DOS installate su hard disk
Vengono amministrate senza proble-
mi, inoltre il file read me del disco

sistema ¢ prodigo di paricolari sui
metodi d'installazione e sugli even-
tuali problemi che si possono avere a
seconda dei modelli e delle configu-
razioni degli hard disk. Si possono
utilizzare fino a 24 partizioni del-
I'hard disk; con le versioni dell’MS-
DOS fino alla 3.3 le dimensioni
massime delle partizioni sono di 32
MB, mentre con la versione 4.01 le
dimensioni dipendendono dalla com-
pleta capacita fisica dell’hard disk;
I'MS-DOS puo naturalmente essere
caricato direttamente dall’hard disk.
Il mouse dell’Amiga & supportato
ed ¢ configurato come Mouse Micro-
soft seriale (selezionabile su COM1 o
su COM2), linterfaccia parallela
emula LPT1 sotto il controllo del-
I'MS-DOS, mentre I'interfaccia seria-
le puo essere selezionata come COM 1
0 COM2 (a seconda della configura-
zione che ¢ stata assegnata al mouse).
I suoni dell’AT vengono riprodotti
utilizzando le capacita sonore dell’A-
miga, anche se il risultato in questo
senso ¢ decisamente migliorabile.
Un’ultima cosa da segnalare ¢
Iistituzione di un servizio di update
della Vortex che, data la grande
importanza rivestita dal software in

questo sistema, offre al cliente la
possibilita di essere aggiornato sui
miglioramenti e sui debug del softwa-
re sistema. Le nuove versioni dovreb-
bero essere inviate su richiesta del
cliente senza nessun costo aggiuntivo,
anche se bisognera vedere fino a che
punto gli utenti italiani avranno pos-
sibilita di accedere a questo servizio.

Va inoltre fatta un’ultima precisa-
zione. Nella confezione non ¢ incluso
il sistema operativo MS-DOS che
bisogna procurarsi a parte (altra
scomodita rispetto alla Power Pc
Board, del resto il prezzo...).

Per quel che riguarda I"Amiga
2000, la Vortex ha annunciato che
entro il marzo 91 sara disponibile un
apposito adattatore. Tramite questo
add-on per lo slot microprocessore a
86 pin, il mercato di ATonce si
estendera anche all’A2000.

La prova

Nella prova dei programmi IBM
non sono stati riscontrati problemi di
compatibilita se non per quanto ri-
guarda i giochi e altri programmi che
si scontrano con la lentezza del siste-

ATonce PC Board PC 40-111
7,2 MHz 8 MHz 6 MHz 8MHz
TEST GLOBALI
Dhrystone
senza registri 781 847 1086 1562 1086
Sieve
con 100 iterazioni 104 99 69 51 69
Big sieve R
con 10 iterazioni 293 281 193 n/d
TEST SPECIFICI
Loop di conteggio ) )
Long 10000 113 102 75 75
Integer 10000 55 56 38 38
Register 10000 22 17 16 15
Stampa di 1000 stringhe ) B
Modo testo MDA n/d 21 18 14
Modo testo CGA 77 24 18
Spostamento di blocchi )
Copia stringhe (70 char) 20000 a3 42 33 25 32
Copia strutture (160 byte) 20000 36 26 20 16 21
10000 chiamate a funzioni
Senza parametri 26 18 18
Con tre parametrl numerici 51 45 32 )
Nota i test offrono risultati espressi in secondi Numen inferiorn corrispondono a |
mighori L'unica eccezione & Dhrystone maggtori Dhiystone/sec cortispondono
a maggior prestazioni




ma, specie per quanto riguarda la
grafica. L’emulazione grafica, infatti,
essendo legata intimamente al siste-
ma Amiga, diventa molto lenta specie
in alta risoluzione, impedendo al
sistema di lavorare coi tempi giusti
soprattutto nei giochi, che sfruttanoa
fondo questa funzione e necessitano
di alte velocita. Qualche difetto ¢
stato poi riscontrato nei colori nel
modo CGA, che non sembrano corri-
spondere perfettamente a quelli della
scheda originale.

Volendo trarre delle conclusioni e
dei giudizi non si puo prescindere
quindi dall’utilizzo che I'eventuale
utente intende fare di un prodotto di
questo genere. ATonce & un emula-
tore e non un computer, percio &
logico aspettarsi che chi deve utilizza-
re programmi per IBM AT come
principali o importanti strumenti di
lavoro non puo illudersi di riuscire a
trasformare il proprio Amiga in un

perfetto clone con una spesa cosi
modica.

ATonce, d’altro canto, permette in
ogni caso di far funzionare sull’ Ami-
ga programmi progettati per I'80286
senza grossi problemi, con una mode-
sta spesa e un’installazione abbastan-
za semplice, ed & quindi I'ideale per
chi deve affacciarsi sporadicamente
al mondo IBM e non vuole sostenere
la spesa, piu elevata, di prodotti
invece perfetti, come per esempio la
Power PC Board. Va pero considera-
to il fatto che buona parte dei
programmi per AT non sono in
grado di funzionare sui meno potenti
chip degli XT o compatibili, ponen-
do cosi questo prodotto in una fascia
di utenza potenzialmente diversa da
quella occupata dalla Power PC
Board.

Sulla base e nei limiti di queste
considerazioni, il giudizio su ATonce
(pensando soprattutto anche al prez-

z0) & abbastanza positivo: il prodotto
& sufficientemente affidabile, econo-
mico e di semplice utilizzo. Vanno
rilevate alcune manchevolezze e im-
perfezioni, ma un certo spazio di
miglioramento sembra comunque es-
serci visto che parte del sistema ¢ su
software. La lentezza ¢ invece un
fattore endemico in questo tipo di
prodotti e sara difficile che da questo
punto di vista le prestazioni possano
migliorare.

Non quindi un perfetto AT nel
vostro Amiga, ma un emulatore che a
un basso prezzo vi consente di utiliz-
zare la vasta biblioteca dell’'MS-DOS
in versione rallentata. Pensateci.

ATonce ¢ disponibile presso:

Flopperia srl

(ATonce, L. 499.000 Iva inclusa)

V.le Monte Nero, 15

20135 Milano

(Tel. 02155180484 - Fax 02/55188105)
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Gi.Bit Computer - Via A. Visconti, 78
22053 Lecco (CO) - Tel. 0341/286241
Fax in linea - Banca dati 031/421391

031 Computer - Viale Masia 16/18 Como

DRIVE ESTERNO PER AMIGA
CON TRACK DISPLAY

DRIVE INTERNO PERAMIGA 2000............. L. 139.000

............ L.236.000

DRIVE ESTERNO PER AMIGA BYPASS ..... L. 179.000

PC AT 286

2 SERIALI -
800x600

2 MB INTERNA PER AMIGA 500

AUTOCONF

ESPANSIONI PER AMIGA 2000
DA 4MBA8MB

ESPANSIONI PER AMIGA

512 KINTERNA PERAMIGA 500 ......... L. 100.000
........ L.370.000

2 MB ESTERNA PER AMIGA 1000
........ L. 600.000

OFFERTA

1 MB -1 DRIVE HD - 1 HARD DISK DA 40 MB
1 PARALLELA

MONITOR VGA 1024x768 MONOC. - MOUSE

- SCHEDA VGA

L. 1.590.000

TELEFONARE

HARD DISK PER AMIGA 500/1000/2000 DA 20 MB

IN ARRIVO NUOVE CONSOLLE
E IN PIU: ATARI LYNX, NEO-GEO,
GAME BOY, SEGA MEGADRIVE,
PC ENGINE & SUPERGRAPHIC

263 MBtussusvssin TELEFONARE PER INFORMAZIONI

ACTION REPLAY AMIGA ...L. 165.000
CASE IN METALLO PER AMIGA 500 . ... L. 120.000
DISCHETTIDA 3 1/2 DS-DD CERTIFICATI

DISPONIBILI ULTIME NOVITA SOFTWARE E HARDWARE
Tutti i prezzi sono Ilva compresa




SALONI D’EUROPA

LE NOVITA DELL’AMIEXPO '90
DI COLONIA

Una rapida panoramica sulle piin gustose novita presentate dall’8 all’11 novembre
alla manifestazione svoltasi in terra germanica

di Carlo Cattoni

A nche quest'anno si ¢ svolta a
Colonia (dall'8 all'll novem-
bre), in Germania, la fiera dedicata
all’Amiga pit famosa d'Europa. Ol-
tre ai soliti spazi espositivi dedicati
alle aziende, abbiamo notato con
soddisfazione che era stato dato il via
a nuove importanti iniziative: corsi,
seminari e tavole rotonde.

~Ancora una volta tedeschi e inglesi
st sono dimostrati all’altezza delle
nuove esigenze di mercato, che sono
N parte sempre piu rivolte al profes-
sionale e che quindi necessitano di
maggiore assistenza da parte della
casa madre e dei concessionari.

I corsi presentati sono stati: Corso
di Animazione con accenni alle tecni-
che video con uso di diffusi program-
micome Deluxe Paint 111, Sculpt 4D e
/"117l'bu Silver, Corso di Grafica e
x_\mmuziune che approfondiva I'uti-
lizzo specifico del software, Corso di
Desktop Video dedicato completa-
mente alle tecniche video applicative
per PAmiga con accenni alla produ-
z1one e postproduzione video.

I seminari vertevano sui st‘gut‘llli
argomenti: "Amiga 3000 e le sue
applicazioni e potenzialita, Workbench
¢ Kickstart 2.0, AmigaVision e la
multimedialita, Desktop Publishing,
Introduzione al linguaggio C,
l)('skllup Video, I'Amiga e le stam-
panti.

Abbiamo anche assistito a tavole
rotonde su: Software e pirateria (un
problema sicuramente molto meno
pressante in Germania rispetto all'l-
talia, ma evidentemente molto pre-
sente anche da quelle parti), e sui
virus. Alle tavole rotonde hanno
partecipato i responsabili di note
software house come Rainbow Arts e
Gold Disk, nonché professori univer-

sitari, grafici di alto livello ed esperti
di pubblicita. n

Dal punto di vista delle novita
hardware erano presenti le chicche
che tutti si aspettavano da tempo: le
schede a 24 e 32 bit (in PAL) e
prototipi funzionanti di schede tran-

sputer. Negli Stati Uniti effettiva-
mente le schede sono da alcuni mesi

1ibili e si sta parlando del
di disegno che dovrebbe
poterci funzionare. Purtroppo, In
Europa siamo sempre un po in
ritardo, anche se bisogna dire che le
aziende inglesi e lcdesche‘che presen-
tavano le proprie schede face\'fx‘n'o sul
serio: schede come la tedesca Visiona,
una 24 bit con un transputer on-
board (ancora a uno stadio di pr()lo\:
po), € so])ruu%nt() la Harlequin a 32
bit (24 + 8 di ovcrlu):), promettono
molto bene a livello di bm;l_(lc st.

llo stand della Gold l?lsk erano
presenmli con moh_‘d enfasi Professio-
nal Page 2.0 ¢ ;\udzqmasim' 11T (sotto
I'etichetta Oxxi-Aegis) collegato a un
ottimo digitalizzatore audio, con fre-
a di campionamento molto ele-

gia dispo1
software

quen?
vata.

Lo Snapshot, presentato da una
ditta tedesca, € invece un sistema di
(ligiluli//;uimw pmhj. lanlle in tem-
»o reale dalle prestazioni t‘(‘(‘(vmn:\]l:
dedicato pero  esclusivamente agli
studi video: prova ne e il prezzo (in
Germania) equivalente a circa
4.500.000 live. -

pPer quanto riguardava il software
I)mﬂ-.ssinnul(a dobbiamo dire che ab-
biamo trovato veramente notevole
REAL 3D. un pacchetto abbastanza
nuovo e ancora sconosciuto in Italia
per ray-tracing. modellazione solida.
texture e animazione. Il programma
¢ predisposto per generare immagini

a 16 milioni di colori, uscita su Targa
e Vista, file a 24 bit, antialiasing a 9
livelli, operazioni booleane, anima-
zioni wire-frame, animazioni con la
possibilita di creare potenti macro.

Altro pacchetto interessante e mol-
to nuovo, era un presentation system
di nome Scala che integra le funzioni
di software come TV*#Text e Tv*Show
con alcune novita, come la possibilita
d’importare animazioni create con
DPaint, di stampare in Postscript e di
realizzare diapositive in maniera di-
retta con texture come sfondo.

E superfluo parlare degli enormi
quantitativi di software originale che
invadevano i banconi delle grandi
case produttrici, sia pacchetti profes-
sionali che giochi per tutti i gusti.
Schede, hard disk ed espansioni non
si contavano, ce n’erano per tutti i
gusti e tutte le tasche. Spettacolare
era lo stand Commodore, dove spic-
cava un gigantesco video-wall su cui
era visualizzato I'output del DVE-10
della Videocomp, genlock semipro-
fessionale con generatore di effetti
digitali presentato in anteprima in
Italia presso lo stand della Commodo-
re all'IBTS, nel mese di ottobre.

Non mancavano anche altri esposi-
tori di rilievo, come la Vidtech che
presentava il nuovo Video Master, e i
distributori tedeschi di produttori
come GVP, IVS, ASDG. Era inoltre
stato allestito un mega-stand dedicato
al leisure software statunitense.

Conclude questa rapida panorami-
ca la segnalazione che quasi in ogni
stand con prodotti dedicati alla multi-
medialita era ben visibile un letiore di
videodischi (tipicamente Sony). che
ormai sembra essere diventato un
accessorio proprio indispensabile per
questo tipo di applicazioni. ]
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DAL NOSTRO INVIATO

IL WORLD OF COMMODORE

AMIGA DI TORONTO

. .. . » y
Il 2 dicembre si & conclusa la rassegna canadese ormai quasi interamente dedicata all Amiga.
Tutte le novita piu interessanti sono state viste per voi e vi vengono presentate in queste pagine

di Morton A. Kevelson

A ncora una volta mi ritrovo a
volare verso nord d'inverno (¢

il primo sabato di dicembre). Mi sono

infatti recato a Toronto, citta canade-

se nella quale dal 30 novembre al 2

dicembre si ¢ tenuto il World of

Commodore Amiga. I visitatori di
quest’anno sono stati nume-
ricamente inferiori rispetto
alla passata edizione. Ho sti-
mato 30 mila anime entusia-
ste contro le circa 35 mila del
1989. Non ho sentito comun-
que quasi nessuna lamentela,
€ 1 visitatori presenti si sono
dati a una frenetica attivita
dracquisto. Diversi espositori
hanno infatti esaurito alcuni
prodotti gia il sabato pome-
riggio, lasciando molto poco
da acquistare per I'ultimo
giorno della fiera. Attribui-
SCO questa crescita della do-
manda di software e periferi-
che a una maturazione del
mercato Amiga; il che vuol
dire che un buon numero di
utenti hanno avuto il tempo
di pensare a che cosa real-
mente serva loro.

Per gli utenti di C-64/128

Come
dal

puo essere
Nnuovo

intuito
nome attribuito
allo show, i computer Com-
modore a 8 bit non rivestono
pitcun ruolo di rilievo all’in-
terno del mercato canadese.
Molti negozianti i stanno
mfatti vendendo a prezzo di
costo. Nonostante questo, ¢'é stato
almeno un produttore che ha trovato
ancora interessante supportare gli 8
bit. Si tratta della Creative Micro
Designs (CMD) che era presente con
un ampio stand nel quale faceva bella
mostra dei suoi hard disk CMD per
C-64 7128

! GAZETTE

La CMD dava anche dimostrazioni
con la pre-release di gateWay, un

programma che sostituisce il desktop
di GEOS. Questo prodotto, che do-
vrebbe essere disponibile entro I'a-
prile '91, offre a GEOS pieno suppor-
to per tre drive. Con gateWay il

Sopra: 'ingresso alla rassegna. Sotto: AdIDE della ICD
collegata a un hard disk da 2,57 da 20 megabyte

di configurazione di
non ¢ pit necessario, (l;l!
momento che carica esso stesso i
driver necessari al momento del boot.
Naturalmente questo software sup-
porta tutte le periferiche della (:\Il):
inclusi hard disk, la cartuccia di
espansione RAMLInk ¢ Pespansione

di memoria RAMDrive. Se il VOstro
computer ¢ equipaggiato con un’‘e-
spansione di memoria, con (,[z(.)iS
gateWay vi consente di accedere a pia
task (almeno a due). Non un vero
multitasking ma almeno ¢ un passo in
quella direzione. Si, questo sembra
proprio il tipo di programma
sul quale ogni utente di
GEOS desidera mettere le
mani presto.

Le novita per I’Amiga

A dispetto di un (li['[:us?
imismo  pre-fie st ¢
visto un certo numero di
nuovi prodotti per I"Amiga.
Cio che troverete nelle pros-
sime righe costituisce una
rassegna del meglio di quan-
to ho visto girando per i varl
stand. .
Appena una settimana pri-
ma dello show, la Xetec aveva
finalmente iniziato le Sp(’(llj
zioni del suo nuovo lettore di
CD ROM. Alcune di queste
simpatiche unita erano spar-
se per lo stand della Xetec ¢
su di loro era memorizzata
Iintera collezione Fred I"_iﬁh
¢ altro software di ])ul)l)ll(’f)
dominio (500 MB!). Una uni-
ta suonava invece musica
leggendola da un compact
disc. Naturalmente il pro-
gramma sull’Amiga che fa-
ceva funzionare il compact
disc dava I'idea del ]mm_\vlln
di un lettore di CD audio.
Se siete interessati a installare un
hard disk all'interno del vostro Ami-
ga 500, la ICD ¢ la societa alla (]ll‘d](‘
guardare. Notate che ho detto all'in-
terno e non di lato all’A500. Questa
azienda ha infatti realizzato un’inter-
faccia per hard disk, conforme 1{”“
standard  IDE  (Intelligent  Device




Electronics), che ¢ incredibilmente
appena pit grande di un chip 68000.
Per installare AdIDE ¢ sufficiente
estrarre il 68000, installare nello
zoccolo di quest’ultimo I'interfaccia e
reinstallare il 68000 nello zoccolo
sull'interfaccia. I componenti attivi
dell’interfaccia che sono chip surface
mount, sono compressi tra gli spazi
tra i pin del 68000. L'installazione di
un hard disk da portatile da 2,5”
completa il tutto.

Sembra che la ICD stia cercando di
ottenere il primato di riuscire a
inserire all'interno di un Amiga 500
tutto il possibile. Oltre all'interfaccia
di cui abbiamo appena parlato, la
ICD offre la AARAM 540 ¢
la sua scheda figlia AdRAM /
560D che consentono di ag:
giungere fino a 6 MB attra-
verso il connettore interno
di espansione RAM. AdSpe-
ed ¢ invece un acceleratore a
14,3 MHz che raddoppia la
velocita del microprocessore
68000; include 32 kilobyte
di RAM statica ad alta veloci-
ta della quale 16 kilobyte
sono usati come RAM cache
per consentire lo zero wait
state nell’esecuzione di mol-
te operazioni al doppio della
regolare velocita. La scheda
Flicker Iree Video s'inseri-
sce invece nello zoccolo del chip
Denise; se si usa un monitor VGA,
questo prodotto elimina lo sfarfallio
dell'interlace. Sulla base delle infor-
mazioni che ho ricevuto dalla 1CD, i
prodotti di cui abbiamo parlato si
possono inserire all'interno di un
unico Amiga 500 anche tutti insieme!

La Spirit Technology dimostrava
invece la sua scheda Inmate per
Amiga 500 che dispone di un’inter-
faccia SCSI per hard disk, di un
coprocessore matematico 68881, di
un 68000 CMOS low power ¢ pud
accogliere fino a 8 MB di RAM.
L'unita dimostrativa era collegata a

piatto.

La Lake Forest Logic dimostrava le
potenzialita di Macro Paint, un pro-
gramma di disegno che sfrutta I'alta
risoluzione dinamica. Questo modo
grafico consente all’Amiga di utilizza
re tutti i suoi 4096 colori in un’unica
immagine, ridefinendo la palette per
ogni linea di scansione. Fino a oggi, i
programmi che usavano questo mo-
do grafico, come DigiView della
NewTek si limitavano esclusivamen-
te a visualizzare un'immagine. Il
superlavoro richiesto al microproces-
sore per mantenere questo display
non lasciava possibilita di svolgere i
calcoli per altri processi. Con Macro

La scheda di espansione Inmate della Spirit Technology

Paint la Lake Forest Logic ha abbat-
tuto questo mito.

Come nelle edizioni precedenti,
I'imponente stand della Commodore
occupava circa il 20 percento della
superficie espositiva totale. Lungo
una parete era presente un'intera fila
di CDTV. Alcune di queste macchine
erano fatte funzionare da dirigenti
Commodore in giacca e cravatta che
con aria molto seria muovevano abil-
mente le dita sui controlli senza fili e
giocavano, tra le altre cose, con
Barney Bear. La presentazione uffi-
ciale del CDTV era comunque desti-
nata al Consumer Electronics Show

'91). Il prezzo al pubblico del CDTV
negli Stati Uniti e stato fissato sotto ai
mille dollari (nel momento in cui
scrivo non sono perod riuscito ad
appurare la cifra esatta).

Vicino allo stand della Commodo-
re mi sono imbattuto in una versione
funzionante di DynaCADD, il nuovo
evoluto CAD della Digitek Interna-
tional . Questo programma sara di-
sponibile nel momento in cui leggere-
te questo articolo.

Sempre dimostrati allo show, e
sempre destinati a essere disponibili
nel momento in cui leggerete questo
articolo, erano: Professional Page 2.0
della Gold Disk, PageStream 2.1 della
Soft-Logik Publishing e
Saxon Publisher 1.1 della
Saxon Industries. Professio-
nal Page 2.1 include la possi-
bilita di ruotare testo e grafi-
ca, quella di contrassegnare
stili e paragrafi, la numera-
zione automatica delle pagi-
ne, il supporto alla grafica 24
bit a colori, il supporto ai
colori Pantone e il dithering
del colore per pit di mille dei
colori dello schermo. Page-
Stream 2.1 consente d'impor-
tare e modificare clip di Pro-
fessional Draw. d'importare
grafica DR2D come quella
supportata da ProVector della
Talisen e il nuovo formato dei file
IFF object oriented. Saxon Publisher
1.1 aggiunge il kerning (la riduzione
degli spazi tra lettere) manuale del
testo, la numerazione automatica del-
le pagine, il posizionamento incodi-
zionato di oggetti ¢ il supporto ai
colori Pantone.

Sempre alla fiera ho sentito fare
una predizione: presto la Power PC
Board della KCS (per la compatibilita
IBM XT dell’A500) supportera
I'hard disk A590 e la grafica EGA ¢
VGA. Posso anche credere alle prime
due cose. ma alla grafica VGA ¢
credero solo quando la vedro.

un hard disk SCST attraverso un cavo  (CES) di Las Vegas (10-13 gennaio ]
Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:
Creative Micro Designs (CMD) ICD Incorporated Saxon Industries Spirit Technology
50 Industrial Drive 1220 Rock Street 14 Rockeress Gardens 8345 I "/l/' Place
East Long Meadow, MA 01028 Rockford. I1. 61101, USA Nepean. Ontario Tulsa. OK 74112. 1 \»\
USA(Tel. 0011415/5250023) (Tel. 001/815/9682228) Canada K26 548 Tel. 0011918/8342509)
Gold Disk .
P.O. Box 789, Styeetsville Lake Forest Logic Soft-Logik Publishing Xetec, Inc.
Missisauga. Ontario 28101 Ballard Road. Unit I P.0. Box 290070) 2804 Arnold Road
Canada 1.5M 2(:2 Lake Forest. 11 60045, USA St. Louis. MO 63129, USA Salina. KS 07401, 1S\
(Tel. 0011416/ 6024000) (Tel. 0011 708181660606) (Tel. 00113141 8948608) (Tel. 0011913/ 8270685
L T /59
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LISTATI: PSET |AMIGA

DISEGNARE
NELLE. BITMAP
CON PSET

Dal momento che velocita e finestre non sempre
E) . -

vanno d’accordo, ecco una routine che modifica

direttamente la bitmap dello schermo

di Alfredo Prochet

ebbene tutto nel sistema Amiga sia stato progetta-
to al fine di ottenere le migliori prestazioni

possibili in termini di velocita e affidabilita
qualche volta il sistema a finestre e il mul :
possono rivelarsi, sotto certi aspetti, quasi cont
c¢mi, addirittura un impedimento. Compiti ch,
vista possono sembrax'g m{)lto semplici possono essere
tremendamente com_phcan dal fatto di dover tenere
conto, durante ogni operazione, della possibilita (o
meglio della certezza) di non essere “soli” nel sistema, ma
di doverlo dividere, e secondo regole ben precise, con
altri processi, a loro volta quasi sicuramente impegnati
nell’uso delle stesse risorse di cui intendiamo avvalerci.

Supponiamo, per esempio, di voler “accendere” con
un certo colore un determinato pixel in una specifica
posizione dello schermo. Se su un altro calcolatore sj
tratta sovente di un’operazione assai banale, consistente
nell’alterazione di uno o piu byte della memoria video,
altrettanto non si puo dire dell’ Amiga: I'apparentemen-
te semplice e concisa chiamata alla routine WritePixel
della graphics.library nasconde in realta un processo
piuttosto complesso, per numerosi (e peraltro validissi-
mi) motivi. Vediamone alcuni.

Innanzitutto, sull’Amiga non esiste una vera e propria
memoria video: qualsiasi blocco di chip RAM di
dimensioni opportune pud essere visualizzato sullo
schermo. A partire dalla rastport destinazione che gli &
stata passata come parametro, WritePixel deve quindi
risalire alla bitmap corrispondente, che non ¢ pero
necessariamente quella dello schermo che contiene la
finestra relativa all’'operazione in corso. Parte della
finestra potrebbe infatti essere coperta da altre, e il
nostro punto andrebbe disegnato non direttamente
sullo schermo, ma sulla bitmap separata che la la-
yers.library ha opportunamente allocato per la parte
oscurata (ma cio solamente se la finestra era del tipo
SMART_REFRESH o SUPER_BITMAP, altrimenti il
punto va considerato perso). Inoltre ¢ necessario
controllare che le coordinate del punto siano entro gli

titasking
roprodu-
€a prima

3 YLK T4
6H0 A‘mﬂ‘

estremi stabiliti, per non distruggere, in caso (!| errorf?
del programma, della memoria innocente chessi trovav‘;
per caso nelle vicinanze della nostra bitmap. Eil puntt?-
Di che colore va tracciato? Per saperlo bisogna leggere
nella struttura RastPort il valore di FgPen e cel
minterms. E ancora, se ¢ in corso un’o}')el‘a'Zl?"‘e che
coinvolga menu, requester, lo spostamento O il ridimen-
sionamento di finestre, tutti i layer risultano bloccati e la
routine  WritePixel deve mettere in attesa il [uslﬁ
chiamante fino a quando non si verifica lo “sblocco

necessario. i

Questa descrizione, volutamente abbreviata e Cﬂf)tlca'
serve solamente a rendere I'idea della quantita di cose
cui la routine WritePixel (e cosi pressoché tutte le sue
“colleghe”) deve “pensare” prima di poter effettivamen-
te eseguire il suo compito. In altre parole serve a capire
quale sia il suo “overhead”.

Supponiamo perd di avere creato un nostro schermo
custom, nel quale abbiamo aperto una sola finestra,
magari BACKDROP e BORDERLESS, che copre tutto
!0 schermo, e senza alcun menu attivo. Supponiamo
inoltre di essere assolutamente sicuri che gli algoritmi
del NOStro programma non possano richiedere !I
tracciamento di punti al di fuori dei limiti consentiti-
Che _cosa ci sarebbe di male, a questo punto, nel
modificare direttamente la bitmap dello schermo?
Secondq la filosofia che sta alla base del sistema Amiga,
parecchio. Da un punto di vista pratico, invece, nulla o
quasi nulla. Ed eccoci quindi a presentare la routine
PSet, che svolge proprio questo compito.

La struttura BitMap

Nel file graphics/gfx.h viene definita una delle
strutture pitt importanti e usate dell’Amiga: la struttura
BitMap. Analizziamola insieme per capire quali sono i
suoi elementi di maggior interesse.

O



struct BitHlap
{
UWORD ButesPerRow;

PLAKEFTR Flan
)

Il significato dei suoi campi & abbastanza semplice e
lineare. Nelle prime due word troviamo rispettivamente
la risoluzione orizzontale e verticale della bitmap. La
prima espressa in byte per riga e la seconda tramite il
numero totale di righe disponibili. Il campo Flags & per
ora inutilizzato, mentre Depth contiene il numero di
bitplane che costituiscono questa bitmap. La word pad
serve semplicemente ad allineare i puntatori _che la
seguono a un indirizzo divisibile per quattro. Si tratta
dell’array Planes, i cui elementi contengono ognuno
lindirizzo iniziale del bitplane corrispondente (a partire
dal meno significativo). Si noti che sebbene attualmente
il massimo numero di bitplane di ogni bitmap sia.li_mnato'
asei, vi & spazio per ben nove puntatori, in previsione di
eventuali miglioramenti dell’hardware dell’Amiga. Un
normale schermo 320 x 256 a 32 colori, per fare un
esempio, darebbe origine a questi valori:
BytesPerRow = 40 — (40#8 = 320)

Rows = 256

Depth = 5 — (2”5 = 39 colori)

Risulterebbero inoltre inizializzati i puntatori da Pla-
nes[0] a Planes[4] compresi. .

La struttura Screen, associata' da Intuition a ogmt
schermo creato tramite la funzione OpenScreen, contie-
ne al suo interno una struttura BitMap (attenzione: non
un puntatore alla struttura, ma la struttura stessa), il cui
indirizzo ¢ quindi facilmente ricavabile. In linguaggio C,
per esempio:

La routine PSet

Come accennato, lo scopo della nostra routine ¢
quello di modificare direttamente i bitplane dlella
bitmap desiderata in modo da causare la comparsa di un
certo colore a una specifica posizione (x,y), € tutto cio
perdendo il minor tempo possibile in compiti accessort
(sempre che si possa definire “accessorio” il controllo
degli erroril).

I parametri da fornire alla routine sono quattro: un
puntatore alla struttura BitMap destinazione ne! regi-
stro A0, le coordinate x e y del punto nei registri DO e

D1 e il colore nel registro D2. Dalla struttura BitMap
vengono ricavati i puntatori ai bitplane, la dimensione
orizzontale utilizzata per il calcolo dell'offset, e la
profondita della bitmap (vengono modificati dalla
routine solo Depth bitplane, evitando errori nel caso
venga richiesto un colore fuori dai limiti). Per quanto
riguarda le coordinate del punto, esse possono andare
da 0 a BytesPerRow*8-1 per la x e da 0 a Rows—1 per
la y (come di consueto, le y crescono verso il basso). Si
noti che nella routine non vi & alcun controllo dei valori
forniti, che possono pertanto, nel caso per errore
identifichino un punto esterno alla bitmap, provocare
danni di vario genere, non ultima la comparsa dell’invisa
Guru Meditation. Inoltre, i 16 bit piu significativi dei
registri DO e DI, benché siano ignorati, devono
comunque essere posti a 0.

La routine ¢ stata originariamente scritta per essere
usata all'interno di programmi Assembly, ma ¢ semplice
utilizzarla anche con altri linguaggi. Con il Lattice C
5.04, per esempio, ¢ sufficiente dichiarare:

e
t BitMap ¥hnd;

Ma veniamo ora alla presentazione della routine vera
e propria e lasciamo al seguito ulteriori commenti.

bit, DEH DEVE
bit, DIH DEVE

MOVEM, L D2-D4, - (A7)
HULL (R, 01

in 04




in mend. ..

Come si puo vedere, la routine mantiene comunque
un’impostazione piuttosto generica, lasciando quindi
spazio a ulteriori ottimizzazioni in eventuali casi partico-
!ul‘j, Una modifica - piuttosto significativa potrebbe
1nfa'm venire apportata a quell’antipatica moltiplicazio-
ne iniziale: dal momento che gran parte dei bitplane
normalmente utilizzati ha una larghezza di 40 o 80 byte
(320 o0 640 pixel), I'istruzione MULU potrebbe essere
sostituita da una serie di addizioni e di shift. Per
esempio:

Inoltre, nel caso di parecchi pixel di' seguito sulla
stessa riga, potrebbe essere pit vantaggioso utilizzare
I'offset calcolato dalla routine (restituito in D1, anche se
& stato etichettato tra la spazzatura varia), e passarlq
direttamente a una versione semplificata di Pset che eviti
di ricalcolarlo ogni volta. Per altri usi parljcolari, come
il caso di un singolo bitplane di profondita, potrebbe
essere conveniente modificare direttamente la struttura
a loop della routine o il suo uso dei registri.

Conclusioni

Non si tratta in fondo di null’altro che di un ese}npio.
Un esempio di cio che si pud ottenere cxjezmdo cio che
ci occorre per le nostre esigenze, invece di accontenFarg
di quanto ci viene proposto per “uso generico’.
L’aumento di velocita riscontrabile con 'uso di PSet &,
in effetti, decisamente elevato; per rendersene conto
sono sufficienti poche righe di programma, come un
semplice loop che riempia I'intero schermo di un certo
colore, pixel per pixel.

Solo vantaggi quindi? Purtroppo no. Provate ad
aprire un menu mentre PSet ¢ in funzione e vedrete che
la routine continuera allegramente a scrivere al suo
interno, perdendo cosi, alla chiusura d(_fl n:f:nu, f,“?“_ i
punti tracciati nella famigerata “tendina”. All'inizio
dell’articolo, avevamo posto delle condizioni necessarie
(e sufficienti) al funzionamento di PSet, e, bene o male,
dobbiamo rispettarle, con tutte le restrizioni che esse
possono implicare, e sono parecchie (per la cronaca, il
problema dei menu si potrebbe aggirare con 'uso del
messaggio IDCMP MENUVERIFY, ma, come si dice,
questa & un’altra storia...) |

HOT SHOP

HOT SHOP

Vico dei Garibaldi, 12/R
16123 Genova

Tel. 010/206646

ELETTRONICA

IL PRIMO CENTRO IN LIGURIA DOVE POTRETE TROVARE
TUTTO L’HARDWARE E IL SOFTWARE PER AMIGA, PC E C-64

Scanner Golden Image Amiga .. L. 550.000
Mouse ottico Golden Image Amiga . L. 135.000
Espansione 512K senza clock. . L. 99.000
Espansione 1,5 MB interna ...... Telefonare
Drive esterno per Amiga a partire L. 150.000
Action Replay Amiga . ..... L. 175.000
Midi IN OUT THRU L. 55.000
Cabinet professionale per A! in metallo...... L. 130.000
Commodore A/2091 controller SCSI con 2 MEGA . ... L. 650.000
Amiga 3000 (tutte le versioni). .................. .. Telefonare
Drive interno per Amiga 2000 ........cuwessmo o L. 140.000

...e altro ancora

QUANDO LE OFFERTE SI DICONO
SPECIALI BISOGNA CREDERCI:

HD A/590 con 2 MEGA installati . . .L.. 1.000.000
Amiga 500 Desktop video

con Videogenlock MK2, espansione

a 1 MEGA, drive esterno. ......... L. 1.300.000

Commodore Point

HOT SHOP E UN MARCHIO ECR ELETTRONICA
PRODOTTI ECR ELETTRONICA PER AMIGA

Videogenlock MK Il @8terno.... ... uvsevinin vacamin s L. 360.000
Televideo MK.2 ........ .. L. 225.000
Videogenlock A/2000 . .. L. 310.000
Televideo C-64....... .. L. 130.000

Provideo MK.1 C-64 L. 115.000
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PROGRAMMARE L’AMIGA

I PROCESSI E LE
STRUTTURE CLI

Spesso ’ambiente linea comando del CLI viene messo in secondo
piano rispetto a quello piu intuitivo del Workbench. Guardandolo pero
piu da vicino potreste restare affascinati dalle sue enormi potenzialita

di Eugene P. Mortimore

el precedente articolo abbiamo descritto in
modo generale come vengono creati, controlla-

- ti e continuamente aggiornati i pr()cessi dell’A-
migaDOS. Abbiamo inoltre spiegato che il software
sistema dell’ Amiga fornisce un meccanismo di controllo
automatico per identificare e gestire tutti i process%
correntemente attivi; comunemente questi processi
0no contraddistinti da un nome che termina con *:"
(DFO:, DF1:, HDO:, HD1:, SER:, PAR:, PRT:, CON: e
RAW:),

I processi di finestra CLI costituiscono un sottoinsie-
me molto importante di tutti i processi dell’Amiga e
POSsono essere generalmente suddivisi in due gruppt:
quelli creati dal sistema e quelli creati da un program-
ma.

Pit precisamente possiamo dire che i processi CLI
creati dal sistema si suddividono a loro volta in tre
categorie: il processo CLI che definisce la finestra CLI
correntemente attiva, i processi CLI che definiscono [L?
finestre CLI correntemente aperte ma non attive e i
P"‘_’CE‘SSi CLI di sottofondo (background) che sono stati
Elllll\’ilti dal comando Run. I prkocessi CLI creati dal
sistema meritano un’attenzione particolare in quanto
costituiscono una delle caratteristiche software che
l‘Cn(l_(mo I’Amiga veramente unico e, tramite la loro
efficienza, Portano enormi vantaggi a tutti gli utel}li (~htf
lavorano con questo computer. Nessuno dc‘g!x altri
computer piti popolari, come MS-DOS o I\l;l('m_l()s_h.
possiede infatti un meccanismo di 1,/0 a finestre simile
al CLL, ‘he & costruito direttamente all'interno del
software Listema della macchina. 3

In questo articolo ci soffermeremo maggiormente sul
processi CLI creati dal sistema, attivati cioe dal software
Interno d(‘]l'Amig;l quando l'utente usa i comandi
_New('h, Newshell o Run. Ad ogni modo ricordiamo (‘h(’j
1. proc essi CLI creati da |3mgr;111nh;l sono quelli
specificamente creati da un [)1’()2‘1'2‘1111111;1101’0 mediante le
procedure software interne che corrispondono a quelle
usate (!a] sistema stesso per lattivazione dei propri
processi CLL Per questo motivo lo studio dei processi
CLI creati dal sistema vi puo aiutare nella comprensione
rlf‘l metodo da usare per la costruzione di processi CLI
direttamente nei vostri programmi.

11 flusso di input/output

Tutti i processi CLI possiedono lo stesso tipo di flusso
di I/O: input da tastiera e output su schermo. In effetti
pero ciascun processo CLI permette all’utente di creare
un ambiente specifico e separato dagli altri e cioe,
usando la terminologia Unix, un terminale virtuale.

Innanzitutto, 'utente apre normalmente una finestra
CLI durante l'esecuzione del file startup-sequence
tramite i comandi Newcli o Newshell. In seguito, puo
aprire altre finestre CLI addizionali a seconda delle
proprie necessita, sempre tramite i comandi Newcli o
Newshell. Questi stessi comandi vengono quindi eseguiti
dalla finestra CLI correntemente attiva, quella cioé¢ che
riceve dei caratteri dalla tastiera e produce dei risultati
sullo schermo. Un comando Newcli o Newshell produce
una finestra CLI visibile (foreground) e quindi un
processo CLI interattivo con 'utente; tale utente puo
scrivere comandi AmigaDOS (input) in questa finestra e
vedere i risultati dell'esecuzione di questi comandi che
appaiono nella stessa finestra (output). Ad ogni modo se
I'utente usa il comando Run ottiene un processo CLI di
sottofondo (background) in cui il flusso di input e output
non appare in una finestra CLI visibile.

L’utente puo controllare le caratteristiche principali
di ciascuna finestra CLI aperta; puo usare per esempio
il comando Prompt per cambiare il prompt visualizzato
nella parte sinistra della linea comando. Inoltre puo
creare una serie specifica di comandi sostitutivi (alias) e
una serie di variabili di ambiente specifici per ciascuna
finestra CLI.

Comandi globali e comandi locali

La tavola della pagina seguente mostra tutti i comandi
dell’AmigaDOS che influenzano direttamente 'ambien-
te operativo delle finestre CLI determinandone le
caratteristiche. Questi comandi possono essere suddivisi
in due diverse categorie: comandi globali di sistema e
comandi locali di finestra. I comando globali sono quelli
che influiscono sul funzionamento di tutte le finestre
CLI attive o che verranno aperte successivamente. |
comandi locali sono invece quelli che influenzano il
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funzionamento di una sola finestra CLI specifica, cioé
quella in cui tali comandi vengono eseguiti.

Ecco alcune note importanti che riguardano i coman-
di elencati nella tavola:

Status — Permette all’utente di determinare le caratte-
ristiche correnti per ciascuna finestra CLI aperta. I
parametri di ciascun processo CLI vengono solo visualiz-
zati e non vengono modificati dal comando.

Path — Comando globale di sistema. L’ultimo coman-

do Path, indifferentemente dalla finestra in cui viene
eseguito, definisce il percorso di ricerca dei file
eseguibili AmigaDOS, valido per tutte le finestre CLIL
Se accidentalmente eseguite il comando “Path reset” in
una qualsiasi finestra CLI, cancellerete il percorso di
ricerca in tutte le finestre CLI presenti. Per ripristinare
tale percorso dovrete quindi rieseguire nuovamente un
comando Path. Fate quindi molta attenzione all’'opzione
“reset” di tale comando.

Setenv, Getenv, Unsetenv — Impostano una serie di
valori specifici per le variabili di ambiente globali.
Queste variabili saranno valide per tutte le finestre CLI
aperte e per quelle che verranno aperte successivamen-
te.

Newcli, Newshell — Permettono al nuovo processo
CLI di ereditare alcune delle proprieta operative del
processo CLI da cui & stato mandato in esecuzione. Per
esempio il nuovo processo CLI avra la stessa dimensione
dello stack, la stessa directory e la stessa stringa di
prompt (eccetto il numero della finestra) del processo
CLI precedente.

Changetaskpri — Imposta o ripristina la priorita di
esecuzione del task associato al processo CLI da cui &
stato mandato in esecuzione. E importante ricordare
che tutti i comandi che verranno eseguiti nella finestra
associata a tale processo erediteranno la sua stessa
priorita. Se per esempio usate Changetaskpri per
impostare a “4” la priorita del processo CLI associato a
una specifica finestra e successivamente mandate in
esecuzione il comando Copy da quella stessa finestra,

anche il comando Copy verra eseguito con priorita
“4”.

Per una migliore comprensione delle nozioni tecniche
sui processi CLI che affronteremo in questo art}c_olo3
consigliamo anche uno studio attento delle descnzlpm
che sono presenti nel Manuale dell’AmigaDOS pubblica-
to dalla ITHT Gruppo Editoriale.

Le novita presenti nelle release 1.3 e 2.0

Con le release software 1.3 e 2.0 le caratteristiche
delle finestre CLI hanno subito dei netti miglioramenti
che permettono agli utenti di potenziare ciascuna delle
loro finestre CLI in base a degli obiettivi specifici.

I comandi dell’AmigaDOS relativi alla gestione di tali
finestre che sono stati aggiunti o migliorati sono:
Newcli, Newshell, Endcli, Endshell, Setenv, Getenv,
Unsetenv, Set, Get e Unset.

Newcli e Newshell. 11 comando Newcli, ancora valido,
viene ora usato per produrre uno shell di comandi CLI
con caratteristiche avanzate. Ricordiamo che il vecchio
comando Newcli crea solo una finestra CLI ma non
presenta nessuna caratteristica avanz;}t,:}A_Tale comfmdo
¢ stato conservato solo per compatibilita verso l'ﬁ_le
script (batch) precedenti che vengono tuttora usati; in
questo caso le finestre CLI aperte con tale comando
conterranno perd tutte le nuove caratteristiche avanza-
te. In effetti nelle nuove release il comando Newcli ¢
stato rimpiazzato con il comando Newshell e prod_ucpno
entrambi gli stessi risultati. Tra le caratteristiche
avanzate ricordiamo la possibilita di edit nella linea
comando, la possibilita di richiamare delle linee coman-
do usate precedentemente (command-line history) e i
comandi sostitutivi (alias) che velocizzano notevolmente
il lavoro con le finestre CLI.

Endcli ed Endshell. Non appena terminato il lavoro
con una particolare finestra CLI, I'utente puo usare ora
sia il comando Endcli che Endshell per chiudere tale
finestra. Con Endshell vengono quindi rimosse tutte le
caratteristiche addizionali ottenute mediante il coman-

TAVOLA: Sommario dei comandi AmigaDOS globali e locali

— Comandi globali comuni a tutti i processi di finestra CLI —

Path Imposta il percorso di ricerca usato dal sistema per trovare i file di programma eseguibili
Setenv Imposta il valore corrente di una variabile di ambiente globale
Getenv Determina il valore corrente di una variabile di ambiente globale
Unsetenv Rimuove il valore corrente di una variabile di ambiente globale
Status Permette di ricavare informazioni su tutti i processi CLI e Shell attualmente presenti
Why Stampa un messaggio contenente il motivo del precedente fallimento di un comando
- Comandi locali per uno specifico processo CLI creato dal sistema —
Run Crea un nuovo processo CLI in sottofondo; non apre una finestra CLI
Newcli Crea un nuovo processo CLI interattivo e ne apre la finestra
Newshell Crea un nuovo processo CLI interattivo e ne apre la finestra
Prompt Imposta la stringa di prompt per il processo di finestra CLI corrente
Stack Imposta o determina la dimensione dello stack di comando associato al processo CLI corrente
Break Imposta i flag di interruzione associati al processo CLI corrente

ChangeTaskPri Cambia la priorita di esecuzione del task associato al processo CLI corrente

Set Imposta il valore corrente di una variabile di ambiente locale del processo CLI corrente
Get Determina il valore corrente di una variabile di ambiente locale del processo CLI corrente
Unset Rimuove il valore corrente di una variabile di ambiente locale del processo CLI corrente
Endcli Rimuove il processo CLI corrente e ne chiude la finestra

Endshell Rimuove il processo CLI corrente e ne chiude la finestra
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do Newshell. Anche in questo caso il comando Endcli &
stato conservato per motivi di compatibilita verso le
release precedenti.

Le variabili di ambiente

Molti programmi applicativi dell’Amiga si aspettano
che le proprie specifiche di funzionamento siano
governate da particolari variabili di ambiente, le quali
diventano molto importanti specialmente nel caso in cui
tali applicazioni possano essere personalizzate. I compi-
latori Lattice e Manx per il linguaggio C sono un
esempio comune di questo adattamento di programma-
zione. Normalmente i programmi usano queste variabili
di ambiente per determinare dove si_trovano i file
necessari per la propria esecuzione. E quindi facile
intuire che, a seconda di come vengono impostate
queste variabili di ambiente per ciascuna finestra CLI,
tali programmi possano funzionare diversamente se
mandati in esecuzione da finestre diverse. In effetti il
programmatore pué creare lillusione di lavorare con
dlve?sx sistemi di linguaggio C, ciascuno finalizzatoauno
specifico progetto ma con un’unica serie di file include,
e passare da un sistema all’altro semplicemente camb.lanj
do finestra CLI. Questa caratteristica permette quindi
di personalizzare il proprio ambiente di lavoro per
ottenere da esso il massimo delle prestazioni. .

Nelle nuove release I'utente puo usare i comandi
Setenv, Getenv e Unsetenv per impostare, determinafe_
o cance_llare delle variabili di ambiente comuni a tutti 1
processi CLI dell’ AmigaDOS. Queste variabili vengono
assegnate al dispositivo logico ENV:. 11 formato del
comando Setenv ¢ il seguente:

Seteny [<nome>) [<ztrinaa>]

Pe'r esempio il comando More, che serve per visualizzare
dei file di testo, ha una variabile di ambiente chiamata
del'or. L’utente puo specificare tramite questa variabile
Peditor di testo che intende usare in congiunzione al
comando More:

Seteny Editar

CEF

In questo caso assumiamo che il programma CEP
(CygnusEd Professional) sia presente nella directory
S.YS:TOOL Indifferentemente dalla finestra CLI da cui
viene mandato in esecuzione, il comando More sapra
che I'editor a esso associato ¢ il CygnusEd Professmna}.

Sel'utente intende cancellare un’assegnazione esegui-
ta tramite il comando Setenv puo usare il comando
Unsetenv da qualsiasi finestra CLI; se invece vuole
conoscere il contenuto di una variabile specifica puo
usare il comando Geteny.

Allo stesso modo I'utente puo usare i comandi Set, Get
= U,mﬂ per impostare, determinare o cancellare delle
variabili di ambiente locali per una specifica finestra
CLL 11 formato del comando Set & simile a quello di
Setenv:

fet [<none>] [<strings>]

L’assegnazione di una variabile di ambiente locale
sostituisce quella globale con lo stesso nome. Se per
esempio I'utente vuole che il comando More faccia uso
dell’editor TxED, mentre sta lavorando con la finestra
CLI numero 2, e dell’editor CygnusEd Professional in
tutte le altre finestre CLI, puo impostare il comando Set
nella finestra CLI 2 come segue:

Set Editor 5Y5:Too

xED

sempre assumendo che il programma TxED sia presente
nella directory SYS:Tools.

Tramite questi comandi potete inoltre assegnare delle
variabili di ambiente per le vostre procedure di
programmazione in C o in Assembly; se volete che le
variabili di ambiente del vostro programma siano le
stesse per tutte le finestre CLI usate il comando Setenv;
se invece desiderate che esse siano specifiche per
ciascuna finestra CLI usate il comando Set in ognuna di
queste finestre.

11 file script Shell-startup

Le nuove release software hanno inoltre reso disponi-
bile un file script chiamato Shell-startup allo scopo di
personalizzare ulteriormente le operazioni di ciascuna
finestra CLI usata dall’utente. Questo file contiene una
serie di comandi AmigaDOS che vengono eseguiti
automaticamente ogni volta che I'utente apre una nuova
finestra CLI con i comandi Newcli o Newshell. Proprio
come il file script Startup-sequence, anche il file
Shell-startup & contenuto nella directory primaria dei
file script, normalmente SYS:S. Se per esempio I'utente
desidera che una serie specifica di comandi alias sia
disponibi[e per tutte le finestre CLI, pud impostare
questi comandi nel file script Shell-startup. Oppure se
desidera aggiungere un percorso specifico al percorso di
ricerca dei file, puo usare il comando “Path add” come
parte del proprio file Shell-startup; in questo caso
comunque ricordiamo che il nuovo percorso esteso sara
globale per tutte le finestre CLI.

L’uso del file Shell-startup imposta lo stesso ambiente
operativo per tutte le finestre CLI; ad ogni modo le
nuove release software permettono di definire maggior-
mente 'ambiente operativo per ciascuna finestra CLI
distintamente. L’utente puo infatti associare uno specifi-
co file script di funzionamento dello shell a ogni nuova
finestra CLI usando I'opzione “from” del comando
Newshell. Procedendo in questo modo avrete quindi la
possibilita di personalizzare ulteriormente ciascuna
finestra assegnando per esempio a ciascuna una serie
specifica di comandi alias.

Parametri modificati dall’utente

Abbiamo precedentemente accennato al fatto che
alcuni parametri della struttura CommandLinelnterfa-
ce vengono direttamente coinvolti nelle azioni dell’uten-
te; ora spiegheremo questo concetto pit dettagliatamen-
te.

Quando I'utente usa il comando Failat per impostare
il livello di fallimento dei comandi AmigaDOS, tale
valore viene automaticamente collocato nel parametro
cli_FailLevel. Ricordiamo che per default il sistema
inizializza tale parametro con il valore 10. Se in seguito
I'esecuzione di un qualsiasi comando impartito dall’u-
tente si interrompe per qualche motivo e il codice di
errore restituito dalle routine interne dell'AmigaDOS e
maggiore di questo valore Failat, il sistema riconoscera
il fallimento di quel comando. In questo caso il valore di
ritorno primario del comando fallito verra collocato nel
parametro cli_ReturnCode e il valore di ritorno secon-
dario verra inserito nel parametro cli_Return2.

L’utente pud inoltre impostare il prompt di una
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finestra CLI con il comando Prompt. Cosi facendo viene
direttamente coinvolto il parametro cli_Prompt.

[l paramentro cli_CommandName viene invece impo-
stato ogni volta che I'utente esegue un gomando;_ tale
parametro contiene infatti una stringa di caratteri che
determina il nome del piu recente comando eseguito in
quella specifica finestra CLI.

Abbiamo visto che il flusso di input di una finestra CLI
normalmente proviene dalla tastiera e il flusso di output
viene indirizzato verso lo schermo. I parametri
cli_StandardInput e cli_StandardOutput della struttura
CommandLinelnterface sono puntatori BCPL (BPTR)
alle strutture FileHandle associate a questi flussi.

Il parametro cli_Module rappresenta I'indirizzo della
lista dei segmenti del codice eseguibile dell’ultimo
comando AmigaDOS eseguito dall’'utente che si trova in
memoria. Ogni volta che I'utente imposta un nuovo
comando le routine interne dell’AmigaDOS caricano
dal disco il modulo eseguibile del comando e dopo
averlo distribuito nella memoria scrivono I'indirizzo di
inizio di questo codice eseguibile nel parametro

cli_Module. Non appena il comando corrente ha
terminato la propria esecuzione il sistema fa automatica-
mente riferimento a questa locazione per rimuovere i
segmenti di codice eseguibile del comando stesso.

Ciascun processo CLI possiede inoltre un proprio
stack; il parametro cli_defaultStack della struttura
CommandLinelnterface punta alla locazione RAM che
definisce il limite superiore di questo stack. Ricordiamo
che questo stack viene usato da un processo CLI per la

propria esecuzione e non per 'esecuzione del comando
corrente.

La struttura CommandLineInterface

La struttura CommandLinelnterface contiene le
informazioni che descrivono ciascun processo CLI
attivo nel sistema. Ogni volta che I'utente esegue un
comando Newshell, Newcli o Run, le routine interne
dell’AmigaDOS automaticamente allocano e inizializza-
no una struttura CommandLinelnterface che rappre-
senta il nuovo processo. Osservando il programma
d’esempio alla fine dell’articolo potrete vedere come
poter accedere ad alcuni parametri presenti in questa
struttura.

Dalle precedenti descrizioni potete inoltre vedere che
molti elementi della struttura CommandLinelnterface
s0no intuitivi e, non appena avrete capito quali sono Ig
caratteristiche importanti per la definizione specifica di
ciascun processo CLI, potrete anche capire perch'é‘ tale
struttura viene definita cosi com’é. Questa definizione
appare nel file include dosextens.h:
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cli_Result2 — il valore di ritorno secondario che risulta
dall’ultimo comando eseguito in una particolare finestra
CLI. Ricordiamo che questo valore viene restituito dalla
funzione IoErr del’AmigaDOS come descritto nel
precedente articolo. -
cli_SetName - un puntatore BCPL (BSTR) a una
stringa che rappresenta il nome della directory correntle,
cio¢ della directory che era attiva al momento della
creazione del processo CLI oppure I’ultima directory
resa corrente dal comando CD. Ricordiamo ancora che
tutte le finestre CLI appena create er‘edltano la
directory corrente dalla finestra CLI da cui sono state
attivate. .
cli_CommandDir - anche il significato di questo
parametro ¢ stato modificato a partire 'dalla release
software 1.2, come abbiamo visto per il ) parametro
di_NetHand della struttura DosInfo nell’articolo prece.-
dente. La definizione di questo parametro rappre_se"ff}
ora un puntatore BCPL (BPTR) alla lista dei per coxts
per la ricerca dei comandi (Path). Ciascun elemento
della lista & definito come segue: i
BPTR NextPath — un puntatore al successivo elemen-
to della lista. K
BPTR PathLock — un puntatore a una struttura Loﬁ
che rappresenta un accesso riservato (lock), se esiste, 2 d’zf
directory rappresentata da questo specifico elemento di
percorso. X
Ricordiamo che ciascuna finestra CLI ha proprt
percorsi di ricerca che vengono normalmente _slabl]m
dall’utente con il comando Path solitamente all'interno
del file startup-sequence. 1 parametri NextPath e
PathLock permettono quindi all’'utente di ricavare le
informazioni necessarie per lo scorrimento della lista di
questi percorsi di ricerca. Ancora una volta & importante
ricordare che tuttj i processi CLI condividono lo stesso
percorso di ricerca; la definizione di questo percorso ¢
infatti di tipo globale. Quindi se modifichiamo tale
percorso da una qualsiasi finestra CLI, esso verra
automaticamente modificato in tutte le altre finestre
CLI attivate e verra ereditato anche dalle finestre CLI
successive. )
cli_ReturnCode - il codice di ritorno primario
da]l’ulFimo comando eseguito nella finestra CLI. Se peT
ESEmpIo avete eseguito il comando CD nella finestra
CLI rappresentata’ da questa struttura CommandLi-
nelnterface, e per qualche motivo questo comando -
fallisce, il vostro programma puo controllare questo’
parametro per determinare se si ¢ davvero verificato un
f§l|1‘1181110~ Controllando infine il parametro
ci_Return2 il vostro programma puo determinare
an(‘hc !’eﬁettiva ragione di questo fallimento. )
Cll_(f()mmandName - un puntatore BCPL (BS R)
alla Stl‘lnga che rappresenta il nome dell’ultimo coman-
do eseguito nella finestra CLI. Se per esempio I'ultimo
comando eseguito in questa particolare finestra CLI era
un comando CD, il vostro programma potra esaminare
questo parametro per determinare il nome stesso del
comando. In questo modo il vostro programma ha la
possibilita di controllare le azioni in corso nelle finestre
CLI usate dall'utente.




cli_FailLevel - il livello di fallimento definito dall’ulti-
mo comando Failat. Il vostro programma pud usare
questo parametro per determinare il valore che é stato
correntemente impostato dall’utente per il fallimento
dell’esecuzione dei comandi in una finestra CLI.
Ricordiamo che anche il livello di fallimento & globale
per tutti i processi CLI attivi.

cli_Prompt — un puntatore BCPL (BSTR) a una
stringa che rappresenta il prompt corrente di una
finestra CLI impostato dall’ultimo comando Prompt.
Questo parametro consente al vostro programma di
determinare il tipo di prompt che I'utente ha corrente-
mente impostato in una particolare finestra CLI.
Ricordiamo che il prompt ¢ locale per una specifica
finestra CLI.

cli_.SlandardInput — un BPTR a una struttura
FileHandle che rappresenta il flusso di input standard
per una specifica finestra CLI. Per default, se non € stata
Impostata nessuna redirezione (<), questo flusso ¢
assegnato alla tastiera, cioe il file standard di input
(stdin).

cli_CurrentInput — Un BPTR a una struttura File-
Handle che rappresenta il flusso di input corrente per
una specifica finestra CLI. Se non ¢ stata impostata
nessuna redirezione il valore contenuto in questo
parametro coincidera con quello del parametro prece-
dente (cli_SmndardInpul). .

cli_CommandFile — un BSTR a una stringa ,d'
caratteri che rappresenta il nome del corrente file script
In esecuzione tramite il comando Execute. Tale parame-
{ro sara impostato a zero (NULL) nel caso in cui non sia
stato eseguito nessun file script dal momento dell’aper-
tura della finestra CLI specifica. Se per esempio I'ultimo
file script eseguito ¢ stato il file d'inizializzazione dello
shell questo parametro conterra la stringa “Shell-star-
tup”.
) cli_Interactive — questo parametro & di tipo boole_ano
(indica se una condizione ¢ vera o falsa). Viene
Impostato con il valore DOSTRUE se il task corrente ¢
nterattivo (foreground), cioe se & stato creato con 1
comandi Newcli o Newshell, mentre conterra il valore
FALSE nel caso in cui il task sia attivo in sottofondo
(background) e sia stato quindi creato con il comando
Run. .

cli_Background — anche questo parametro ¢ di tipo
booleano e funziona esattamente all’opposto del preee:
dente. Viene infatti impostato a DOSTRUE se il Las_l\;
corrente ¢€ attivo in background (comando Run) o sara
FALSE in caso contrario.

Cli_CLu‘renlOutpu[ _ Un BPTR a una struttura
FileHandle che rappresenta il flusso di output sortenic
per una specifica finestra CLI. Se non & stata impostata
nessuna redirezione il valore contenuto il questo
parametro coincidera con quello del parametro
(:ll_St:mdardOurpuL

_cli%DefaullSla(‘k — una LONG che rappresenta la
dimensione dello stack di default per il processo .('l‘[
corrente. Ricordiamo ancora che questo stack viene
usato dallo stesso processo CLI per la propria esecuzione
enon ¢ lo stack usato durante I'esecuzione dei comandi.

('li_SlandardOuLPm — un BPTR a una struttura
FileHandle che rappresenta il flusso di output standard
per una specifica finestra CLI. Per default, se non € stata
iImpostata nessuna redirezione (>), questo 4ﬂu.850 &
assegnato allo schermo, cioé il file standard di output
(stdout).

cli_Module — un puntatore alla lista dei segmenti di
codice eseguibile del comando AmigaDOS attualmente
caricato in memoria. Se per esempio il comando CD &
stato I'ultimo comando impartito da una finestra CLI,
questo parametro puntera alla lista dei segmenti di
codice di tale comando. Come spiegato precedentemen-
te, il sistema imposta questo valore quando carica in
memoria il file eseguibile del comando e fara riferimen-
to a questa locazione per rimuovere i segmenti di codice
eseguibile del comando stesso.

11 linguaggio BCPL nell’AmigaDOS

Se intendete usare le funzioni e le strutture dell’Ami-
gaDOS per la vostra programmazione in linguaggio C
dovrete sicuramente imparare a dialogare con alcune
caratteristiche molto frustranti di questo sistema. Que-
ste frustrazioni derivano dall’'uso del linguaggio BCPL
con cui sono state scritte originariamente le routine
interne dell’AmigaDOS.

Tutte le strutture e i dati presenti in questo linguaggio
devono essere allineate su longword ed essere quindi
posti a indirizzi pari multipli di quattro. A causa di
questo accorgimento nelle strutture dell’ AmigaDOS
sono presenti dei tipi di dati non familiari. Come
abbiamo visto in un precedente articolo alcuni program-
matori hanno creato la libreria Arp per risolvere alcuni
di questi problemi.

Per assicurare questo allineamento su longword, il
linguaggio BCPL usa dei particolari tipi di dati: BPTR
e BSTR. Esaminando le strutture definite nei file
include del DOS noterete questi tipi di dati liberamente
mescolati con quelli tipici del linguaggio C: APTR,
ULONG, LONG, WORD, char e char[]. Per esempio
nella struttura Process i puntatori pr_SegList,
pr_StackBase, pr_CurrentDir, pr_CIS, pr_COS e
pr_CLI sono tutti dichiarati con BPTR e nella struttura
CommandLinelnterface i puntatori cli_SetName,
cli_CommandName, cli_Prompt e cli_CommandFile
sono tutti dichiarati con BSTR, puntatori a stringhe
BCPL. Questi tipi di dati si trovano anche in molte altre
strutture dell’AmigaDOS.

Il nome BSTR indica effettivamente che si tratta di un
puntatore a una stringa di testo ma con delle caratteristi-
che che possono causare confusione a molti programma-
tori: si tratta infatti di un puntatore BPTR che punta a
una locazione di memoria contenente la lunghezza della
stringa nel primo byte e gli specifici caratteri di testo nei
byte successivi. Possiamo quindi vedere che un puntato-
re BSTR determina sia la locazione della stringa in
memoria sia un contatore dei caratteri della stringa
stessa; in contrasto con le normali stringhe C non usa un
carattere NULL per determinare la fine della stringa.
Per esempio la rappresentazione BSTR della stringa C
“DFO0:” appare in memoria nella seguente forma:

s8] = 4; s(i] = "D*; s[2] = "F"; s[3] = "B°

s[4] = "

Notiamo che il byte s[0] rappresenta il contatore dei
caratteri presenti nella stringa.

Per il controllo delle stringhe BSTR la libreria Arp
fornisce due funzioni di conversione, BtoCStr e CioB-
Str. Queste funzioni permettono al vostro programma
di convertire le stringhe BSTR in normali stringhe C e
viceversa, assicurandovi un corretto passaggio di argo-
menti stringa tra funzioni DOS, sia della dos.library che
della arp.library.




In generale possiamo dire che un BPTR & un
puntatore diviso per quattro, in quanto punta a un
blocco di memoria allineato su longword. Per poter
quindi utilizzare tale puntatore in linguaggio C &
sufficiente moltiplicarlo per quattro tramite un semplice
scorrimento di due bit a sinistra. Per esempio possiamo
convertire il puntatore BPTR pr_CLI, presente nella
struttura Process, in un normale puntatore C con la
seguente operazione:

prCLT<<?

Un altro sistema consiste nell’usare la macro di conver-
sione BADDR definita nel file include dos.h:

#define BAODRCxz) CCAPTRY C(CULONGY % << 2))

Questa macro informa il compilatore che la variabile x,
sempre un puntatore BPTR, dev’essere innanzitutto
moltiplicata per quattro tramite uno scorrimento a
sinistra di due bit e in seguito convertita (typecast) prima
in ULONG e poi in APTR per ottenere una normale
stringa C Le operazioni di typecast permettono alla
macro di funzionare correttamente in qualsiasi circo-
stanza.

II controllo di un processo CLI

Come per tutti processi dell’ AmigaDOS, le operazio-
cun processo CLI vengono controllate tramite
una specifica struttura Process. Ricordiamo per comple-

tezza la definizione di tale struttura contenuta nel file
include dosextens.h:

ni di cias

aFort;

LONG pr_Ta
EFTR
LOKG pr_Re
EFTR
EFTR
EFTR
AFTR
AFTR.
EFTR
AR
AFTR
AFTR
}i
Per ciascun processo correntemente attivo nel sistema
esiste una specifica struttura Process; & quindi importan-
te ricordare che anche ciascun comando AmigaDOS in
esecuzione possiede la propria struttura Process.
I parametri della struttura Process direttamente
coinvolti in un processo CLI sono:
pr_TaskNum - contiene il numero del task associato
alla finestra CLI che normalmente appare nel prompt
della finestra stessa. Questo parametro viene invece
posto a zero (NULL) nel caso in cui la specifica struttura
Process non sia associata a un processo CLI.
pr_Result2 — & il valore restituito dalla funzione IoErr
per I'ultimo comando AmigaDOS eseguito nella finestra
CLI. Se I'ultimo comando ¢ stato eseguito con successo

68,/ COMMDORE

questo parametro sara posto a zero; in caso contra‘ri?
rappresentera il tipo specifico dell’errore che si &
verificato. I nomi simbolici dei possibili valori di ritorno
vengono definiti nel file include dos.h. )

pr_CIS e pr_COS - rappresentano pumat.or.l a
strutture FileHandle per i flussi di 1/O associati al
processo. )

Alcuni importanti puntatori alle zone di memoria
coinvolte nei processi CLI sono:

pr_GlobVec - il vettore globale usato dal DOS per
accedere a eventuali routine private BCPL associate al
processo. .

pr_SegList — punta alla locazione RAM in cui risiede
il primo segmento di codice eseguibile del processo CLI.

pr_StackBase - punta alla locazione RAM che
corrisponde alla base dello stack del processo CLI.

pr_StackSize — indica la dimensione corrente dello
stack associato al processo CLI. s

Un elemento di particolare interesse per la descrizio-
ne dei processi CLI & rappresentato dal parametro
rn_ConsoleSegment della struttura RootNode; questo
parametro contiene un puntatore alla lista dei segmenti
di codice eseguibile usata da tutti i processi CLI.
Tramite questo puntatore ¢ possibile quindi determina-
re la locazione di memoria in cui si trova il codice
eseguibile che controlla le operazioni su tutte le finestre
CLI correntemente aperte. Il software sistema possiede
una sola copia di questo codice in ROM e tutti i processi
CLI usano questa copia. Per questo motivo tale codice
€ stato scritto per essere “riciclabile”, permettendo cioé
a processi multipli di funzionare contemporaneamente
usando lo stesso codice eseguibile. I significato della
paro}a “riciclabile” Puo essere compreso maggiormente
considerando il caso di due processi CLI, attivati tramite
due CO_lr_la_nAdi Newshell, che creano due distinte finestre
CLI vm!nln In questo caso il sistema gestisce in modo
automat}co e simultaneo entrambe le finestre dividendo
tra loro il tempo disponibile della GPU. Queste finestre
devono essere aggiornate continuamente (refresh) e la
parte di codice del processo CLI incaricato di tale
operazione yiene usato pit volte durante il tempo
assegnato a ciascun processo. Lo stesso comportamento
si verifica quando I'utente sposta o ridimensiona una
finestra, in quanto le routine che svolgono queste
operazioni devono sempre condividere il tempo della
CPU con le altre routine di gestione della finestra o, pit
generalmente, con tutti gli altri processi del sistema che
lavorano in multitasking.

Le funzxon_l svolte dal codice eseguibile di un processo
CLIsono faCllmenFe intuibili: innanzitutto viene usata la
funzione Opeanpdow di Intuition per aprire la
finestra CLI e associare adessai gadget specifici (OPEN,
DRAG, eccetera) e in seguito vengono interpretati tutti
1 messaggi IDCMP, provenienti dalle routine interne di
Intuition, che riflettono gli eventi generati dall’'utente
nella finestra appena creata; verranno infine eseguite le
routine specifiche in base 3 questi eventi.

Il parametro n_ConsoleSegment punta quindi al
primo segmento di questo codice eseguibile, mentre gli
altr‘1 segmentl possono essere determinati seguendo i
vari collegamenti presenti nella lista. Questo argomento
verra comunque approfondito in un prossimo articolo.

Le proprieta dei processi CLI

Una volta ottenuto il puntatore alla struttura Root-




Node, possiamo usare il parametro rn_TaskArray per
determinare la struttura MsgPort, contenuta nella
struttura Process, che governa ciascun processo CLI.
Questa struttura rappresenta la message port tramite la
quale vengono spediti a un processo CLI, sotto forma di
DOS Packet, tutti i messaggi provenienti dalle routine
interne dell’AmigaDOS. Come gia spiegato nell’articolo
precedente, per segnalare l'arrivo di questi messaggi
viene usato il signal bit numero otto.

E importante ricordare che il parametro
rn_TaskArray punta a una tabella contenuta in memo-
ria; il primo elemento di questa tabella contiene una
variabile LONG che definisce il numero massimo di
finestre CLI che possono essere aperte e gli elementi
successivi costituiscono un gruppo di puntatori alle
strutture MsgPort di tutti i processi CLI correntemente
attivi. Per mezzo di questi puntatori possiamo ricavare
il puntatore alla struttura Process associata a ciascun
processo CLI e quindi alla loro struttura CommandLi-
nelnterface.

Se per esempio abbiamo due finestre CLI attive
possiamo procedere in questo modo:

innanzitutto dichiariamo un puntatore a una variabile
LONG:

LK

*MauCLl;
e ne ricaviamno il walore:

MaxCLI = CLONE %) (raatHa e—>rn_TazkArray << 24

In questo caso MaxCLI contiene il numero massimo
delle finestre CLI che possono essere aperte contempo-
raneamente; come vedremo piti avanti il sistema il}ipDSla
questo limite a venti. Osserviamo inoltre che ¢ stata
usata la convérsione da puntatore BPTR a puntatore
LONG. )

A questo punto procediamo ricavando i puntatori alle
strutture MsgPort:

struct N

zgFort? =

Queste linee di comando funzionano correttamente in
quanto la variabile MaxCLI & un puntatore a una
variabile LONG e quindi I’espressione “MaxCLI + 1 si
riferisce alla LONG successiva, cio¢ quattro byte piu
avanti di MaxCLI. In questa locazione & presente il
puntatore alla struttura MsgPort associata al primo
processo CLI che verra ricavato con I espressione
“*(MaxCLI+1)” e lo stesso procedimento ci permette di
determinare anche il puntatore alla struttura MsgPort
associata al secondo processo CLI. . ;

E importante capire che il corretto funzionamento {il
queste espressioni dipende dal fatto che il compilatore
riconosce che la variabile MaxCLI punta a una locazione
di memoria contenente un dato lungo quattro by_te\e che
quindi aumentando questa variabile di una unita essa
puntera quattro byte piu avanti. .

Arrivati a questo punto possiamo ricavare anche 1
puntatorialle strutture Task (o Process) che ci interessa-
no:

struct Fr

Come abbiamo spiegato nel precedente articolo, questo
procedimento & dovuto al fatto che le strutture Task e
MsgPort sono realmente contenute nella struttura
Process una in seguito all’altra. Osservate attentamente
la definizione della struttura Process per capire questo
meccanismo.

Facciamo notare che non ha senso cercare di
determinare i puntatori a strutture CommandLineln-
terface (pr_CLI) nelle strutture Process che controllano
le stesse finestre CLI. Le seguenti espressioni non hanno
quindi senso se le variabili processl e process2 si
riferiscono alle strutture Process di processi CLI:

struct CommandlineInterface #cLIi, #cLIZ;

( struct Commandlinelnterface

mandlineInter{as

priCll << 223

Queste espressioni sono valide solo quando processl e
process2 si riferiscono a processi creati dal sistema per il
controllo dell’esecuzione di comandi all'interno di una
finestra CLI. Si tratta di un punto difficile da compren-
dere ma & importante per una corretta programmazione
in questo contesto. Questo concetto verra approfondito
ulteriormente durante la descrizione del programma
d’esempio. )

Riportiamo qui di seguito I'intero procedimento us-to
per determinare i puntatori delle strutture MsgPort,
Process e Task associate a una qualsiasi finestra CLI che
chiameremo finestra numero N (N <= 20):

LONG #MaxCLI;

Le linee che fanno riferimento alla struttura Comman-
dLinelnterface sono state distanziate appositamente per
sottolineare che in questo contesto sono prive di
significato.

1l programma d’esempio

1l listato presenta un programma d’esempio che vi
permettera di esaminare il funzionamento delle finestre
CLI e di capire I'uso appropriato delle strutture a esse
associate. Lo scopo di tale programma ¢ di determinare
le proprietd, impostate dal sistema o modificate dall’u-
tente, delle finestre CLI attive. Faremo quindi riferi-
mento a qUCS[O progr‘dmma us;md() ll lermine "PI'U“
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gramma informativo”.

L'idea principale consiste nel permettere a un vostro

programma informativo, o a qualsiasi altro programma
€S€gUILo In una finestra CLI, di determinare e usare
I'ambiente globale o locale della stessa finestra CLI da
cui & stato mandato in esecuzione. Dall'interno del
VOStro programma potrete quindi determinare le fine-
stre. CLI esistenti al momento dell’esecuzione del
programma stesso, la directory di ciascuna di queste
finestre, I'ultimo comando AmigaDOS eseguito al loro
interno, il loro prompt e tutte le altre informazioni che
V1 potranno servire per conoscere l'attuale ambxer?tp
CLI circostante. Per mezzo di queste informazioni 1!
VOSLIo programma potra comunicare con tutti gli altri
processi associati a finestre CLI e quindi con tutti i
processi che controllano I'esecuzione di comandi Ami-
gaDOS.

Quando avete completato la compilazione e il link del
programma, vi consigliamo di personalizzare 'ambiente
CLI: aprite quindi almeno due finestre CLI, usando il
corpando Newshell, e impostate tramite il comando
Fallat'un valore ragionevole, per esempio “10”. Impo-
state inoltre con il comando Prompt delle stringhe di
vostra scelta, differenti per ciascuna finestra, e modifica-
te anche la directory corrente con il comando Cd.

Tutta questa preparazione servira per seguire con
maggior chiarezza lo svolgimento del programma
stesso.

Passiamo quindi alla descrizione del listato: innanzi-
tutto apriamo la libreria DOS assicurandoci che sia
effettivamente disponibile. In caso di fallimento uscia-
mo dal programma con un codice di ritorno impostato
a 20’ Se il corrente livello di fallimento é stato
inizializzato a “10” il sistema riconoscera che il nostro
programma ha fallito e potrete quindi usare il comando
Why per determinarne la causa.

_Seinvece I'apertura della libreria DOS ha successo, ci
viene restituito un puntatore a una struttura DosLi-
brary. Come abbiamo visto nell'articolo precedente,
questa struttura rappresenta I'estensione di una generi-
ca libreria Exec. L'unico elemento della struttura
DosLibrary che ci interessa in questo contesto €
rappresentato dal paramentro dl_RootNode, un punta-
tore alla struttura RootNode che ci permette di
determinare la lista dei dispositivi DOS. Facciamo
notare che gli indirizzi delle strutture DosLibrary e
RootNode vengono visualizzati a puro scopo informati-
VO in quanto possono cambiare ogni volta che eseguite
il programma a causa della natura dinamica e mutevole
del software sistema dell’Amiga.

Il primo parametro contenuto nella struttura Root-
Node ¢ il puntatore rn_TaskArray. Come abbiamo gia
spiegato prima, si tratta di un puntatore BPTR a una
tabella contenente un gruppo di parametri strettamente
collegati a tutte le finestre CLI attive nel sistema. Ne_.l
primo elemento di questa tabella troviamo quindi il
numero massimo di finestre CLI che possono essere

aperte e negli elementi successivi troviamo i puntatori
(APTR) alle strutture MsgPort di tutti i pr()(‘essi ('2‘[‘[.
attivi. Con il solito meccanismo ricaviamo quindi i
puntatori alle strutture Process che rappresentano
questi processi.

Facciamo notare che il programma visualizza i
puntatori alle strutture MsgPort associate alle prime tre
finestre CLI: se avete altre finestre correntemente
aperte potete espandere il listato per ottenere informa-

zioni anche su di esse.

Anche se a questo punto abbiamo ottenuto i puntat_.ori
alle strutture Process, che rappresentano i processi di
finestra CLI, non possiamo ancora ricavare 1 puntatori
alle strutture CommandLinelnterface. Queste strutture
infatti contengono delle informazioni significative solo
quando sono associate a un processo che controlla
I'esecuzione di un comando.

Sappiamo che la funzione Find Task dell’Exec restitui-
sce un puntatore a una struttura Task e che il primo
elemento di una struttura Process & rappresentato
proprio da una di queste strutture: di conseguenza
possiamo usare la funzione Find Task per determinare il
puntatore a una specifica struttura Process, naturalmen-
te eseguendo I'opportuna conversione (typecast). Nel
listato la funzione FindTask viene usata con argomento
nullo per determinare il task del processo corrente, cio¢
il task incaricato dell’esecuzione del nostro programma
informativo attivato dalla finestra CLI corrente. Indi-
cheremo questo task con il termine “processo d}
comanfio" per distinguerlo dal “processo di finestra”. E
molto importante capire che questi sono due processi
distinti: il processo di finestra rappresenta una specifica
finestra CLI gid esistente e ogni volta che l'utente
manda in esecuzione un comando da questa finestra l!
sistema crea automaticamente un nuovo processo di
comando. Inoltre il processo di comando termina
quando il programma ha concluso la propria esecuzione
mentre il processo di finestra continua a esistere finché
la finestra rimane aperta.

Tutto cio significa che FindTask(NULL) restituisce il
puntatore alla struttura Process che rappresenta il
processo di comando e non il processo di finestra. Tutti
1 parametri di questa struttura che verranno visualizzati
sullo schermo’ descriveranno quindi il processo di
comando del programma stesso.

Il valore restituito dalla funzione FindTask ci permet-
1‘; di delel‘mlpare alcune informazioni sul task associato
:agrioceaso di fomando; Verranno per esempio visual? =

puntatori tc_SPUpper e tc_SPLower che rappre-
sentano i limiti dello stack del processo.
an?h(:‘lll:e:::_)u5320(:([;055@1110 ﬁnalmenle delerminall'e
senterd il processo d'lel‘mdndLmeIm.el:fuce che rapp! Ei
il e dl mmestra da cui ¢ stato attivato 1
iy Operajion‘ené (l)l.nll parametro PY‘CLI usato ‘P:i
essere convertito, puntatore BPTR e deve quin
nelnterface: imvmnyimuone cffn*uttura CommandL]f‘
nostra finestra CI,l‘é int \1')05‘51f1m0 Sntmliaes S(-’1' &
Newshell), o se lavora in lf'l ‘?l[(lw'd A g Wewe (?
in seguito vengono visuuli'd.L 8! ovund (Cr?a[%l e R““Z’
cli_Prompt, cli Commaéfialtll'lpdram?[”‘CII_SEINMT:E'
cli_FailLevel, cl} Rer c(l‘me, (:ll_(.,omnmn(lfl e,
cli_DefaultStack. Mo_lti di bl -‘f)dle’ ('Il_ARelurnZ) .e
contenere i valori da voi il‘l“eﬂ"Pflrallnetrl «:iovrebbuf’

o g E npostati prima di eseguire il
programma informativo.

Conclusioni
Prima di concludere vogliamo richiamare la vostra
attenzione su un potenziale problema.
Potete notare che all'inizio del listato, nell’area dei
dati globali, abbiamo definito la condizione DOSTRUE
con il valore “—17, corrispondente alla definizione




presente nel file include dos.h. Per qualche oscuro
motivo questa condizione TRUE del sistema DOS &
definita diversamente dalla condizione TRUE del
sistema Exec, che rappresenta invece il valore “1”. Per
questo motivo dovete sempre usare il simbolo DO-
STRUE, e non TRUE, quando testate valori booleani
nel sistema DOS.

Ancora una volta incontriamo nell’AmigaDOS delle

idiosincrasie che rendono piu difficile la vita del
programmatore.

1l listato d’esempio usa una grande quantita di
stringhe di testo fisse; se usate il compilatore Aztec C
della Manx dovete quindi dimensionare lo spazio per
queste stringhe ad almeno tremila caratteri con I'opzio-
ne “~Z3000”, evitando cosi d’incorrere in messaggi di
tipo “spazio per le stringhe insufficiente”.

s Listato 1t clic ds

<stdio.h>

#includs

Library = HULL;
tHode = HULL:
= HULL:
= NULL;
t = HULL;
ot Commandlinelnterface $cLl = HULL:
= HULL:
= HULL;
= HULL:
HULL:
HULL:
HULL:

A RREEREREREER SRR R L b R R

wainds

truct Doslib
{AME, BL3Y

ny

fOU00% Library HOM aperts

ruct RootH
ibrary—>dl

POBRRSRR R R R e R R

nsaFortl I= HULLY

printf{"La struttura
CLI numero 1
all'indiriz

ifimsgfort2 I= HULL}

printf("La
oL

printfi"La st

&
S




t(33 I= HULL)
urt CLI interattivo\n");

if{IzInteractis
printf("Quest

F'rinﬂ(’_'l.a

3 MzaPort del proc
all'indirizzo

= (struct Task %) &proc

printf{"La struttura Task del Processo cLI
all'indirizzo

eriore dello stack
LT corrente

pr’mtw"'l\ /slura di

Frintfi"La
CLI

Frintfi"La
di

Frintfi"Lz struttura File
di output dal

->p r_fazkHl.lm );

CommandLinelnterface 4

ttofondo\n\n"?;

printfi"La struttura Commandlineln

del processo CLI corrents :i troyva
all'indirizzo $%1x\n", cLI)

printf("La directory corrente di qu El
fi tra CLT &' %3\n

(cLI->cli_

Hame << 23,

printf("I1 pronpt di questa finestra CLI &'
u

printf("I1 valore corrente del livello di
fallinen ato dal comando
Failat &' CULOHE)
cLI->cli Faillevely;

printf ("Il codice di ritorna y:nnmrln
dell’ ulnma fi

q 3 finestra CLI &' /Id\n",

(ULEIHw cLI->cli ReturnCod

dello

nsione
default per qu

B
“ld\n\n",
cLI->cli |
per 1'input
CLI =i

trova all' mdulzzo $4l%\n
cLI->cli StandardInput << c_J‘

Frintf("La struttura Fils Handle per 1'input
cofrente di questo pro CLI =i
trova all'indirizzo $%1x\n\n",

cLI=>cli CurrentInpyt << 2);

f

printfi"La struttyrg FileHandle per
"outPut standard di questq proc
all! unjlrlzZu i/lr\r\".

printf("La struttura File Handle per
1'gm|:w corrente di qu
CLI =i '!Dfd all'indirizza
cLI=>cli CurrentOutput << 23

printf(
tite finestra O
rizzo $21x\n",

primtfi

ili =i trova

Zlx\n",

11 CammandDir <<

ifidoslibrary) Closelibrary(doslibrary);
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PROGRAMMARE L’AMIGA

IL LATTICE C
CROSS COMPILER

E finalmente possibile sfruttare
MS-DOS e 0S 2 per lo sviluppo

di Eugene P. Mortimore

causa dell'ampia diffusione dei sistemi IBM
compatibili molti programmano in ambiente

MS-DOS e OS/2. Ora, specialmente con Iav-
vento del potente Amiga 3000, un certo numero di
questi programmatori sono interessati alla programma-
zione dell’Amiga. Per queste persone la disponibl}lta di
un sistema cross compiler aggiunge una nuova t;llmen—
sione alle loro scelte di programmazione. Usanqlo il cross
compiler, infatti, possono svolgere la maggior parte
della programmazione direttamente nel loro ambiente
pit familiare. Dopo aver sviluppato sufficientemente 1
Programmi in ambiente MS-DOS possono procedere
con la fase di debug ed esecuzione in ambiente Amiga;
In questo modo possono trarre vantaggio dalle loro
attuali conoscenze di programmazione ed gg&endere
queste conoscenze in un ambiente meno faml_hare. .
Iprogrammatori MS-DOS che hanno grandi progett!
di Programmazione per I'Amiga, ma che attualmente
non lo possiedono, possono quindi sviluppare quest
Programmi tramite il cross compiler e rimandare la fase
di debug e di esecuzione in tempi successivi; cost facendo
possono apprendere la programmazione 1n C per
1 Amiga direttamente nel proprio ambiente € successiva-
mente, quando saranno in possesso dell’ Amiga, dovra;l-
o §0|tanto adattare il programma senza doverlo
Tiscrivere completamente. . di link
Generalmente le fasi di edit, di compilazione € ilinl
vengono effettuate in ambiente MS-DOS e.le altre fasi,
debug ed esecuzione, vengono effettuate 11 ambiente
Amiga. Potete connettere i due sistemi sia tramite uPl
collegamento diretto con la porta seriale sia gsando i
programma di conversione DOS2DOS . Ricprdlz{mo 'ddle
il programma DOS2DOS permette di gestire dlsghn a
3,5” in formato MS-DOS direttamente nei disk drive ?
un Amiga. Un altro sistema potrebbe essere quello di
usare una scheda di compatibilita 1BM. Possedendo una
di queste schede potrete usare i programm! di utilita in
dotazione per il trasferimento dei file tra i dl'xe ambienti.
Con entrambe le macchine a disposizione potete
cominciare a pensare al metodo di programmazione
migliore per trarre il massimo profitto da emrgmbe gli
ambienti. Cié significa che il sistema migliore di usare il
Lattice Cross Compiler ¢ quello di sviluppare la maggior
parte del file sorgente in ambiente MS-DOS, almeno
fino a quando non sara quasi totalmente completo, e

le potenti risorse degli ambienti

di programmi in C per 'Amiga

quindi non ci sara piu bisogno di ritornare in tale
ambiente dopo che il programma sara stato successiva-
mente trasferito nell’Amiga per i ritocchi finali.

Lavorate quindi sul file sorgente usando il vostro
editor preferito; quando sarete soddisfatti della stesura
del programma compilatelo e eseguite il link con le
librerie correggendo gli eventuali errori di sintassi e
risolvendo tutti i riferimenti alle variabili presenti.
Naturalmente potrete aver bisogno di diverse fasi di
edit, compilazione e link per ottenere un sorgente privo
di riferimenti irrisolti. A questo punto avrete completa-
to la maggior parte del vostro lavoro in ambiente
MS-DOS e sarete in possesso di un sorgente in C, con
eventuali sorgenti in Assembly, e di un file eseguibile
che potrete trasferire sull’ Amiga. Potrete inoltre trasfe-
rire anche i file oggetto prodotti dal Lattice e tutti i file
di libreria specifici del vostro programma. Ricordiamo
comunque che se desiderate usare il debugger Lattice
CodeProbe nell’Amiga dovete usare I'opzione “d” del
compilatore e trasferire anche i file con il suffisso “.cpr”,
oppure ricompilate direttamente il programma in
ambiente Amiga. Durante la fase di debug in ambiente
Amiga potete correggere gli eventuali errori di pro-
grammazione usando un qualsiasi editor. Dovrete
probabilmeme attuare ancora diverse fasi di edit,
compilazione, link e debug prima di ottenere un
programma perfettamente funzionante; comunque si
tratta soltanto di piccoli ritocchi finali che non dovreb-
bero comportare una grande perdita di tempo. Per
esaminare in dettaglio I'esecuzione del programma
finale potete usare i programmi LPROF e LSTAT , che vi
permettono di determinare le aree del programma che
possono essere ottimizzate ulteriormente. Se sono stati
trasferiti tutti i file associati al vostro programma,
sorgenti in C e in Assembly, file oggetto, di libreria e di
debug, potete effettuare qualsiasi correzione diretta-
mente in ambiente Amiga e proseguire cosi lo sviluppo
del vostro programma.

Dopo l'installazione dei file MS-DOS potete procede-
re alla costruzione dell'ambiente di programmazione. 11
file batch d’esempio illustra come ottenere questo
ambiente:

del %1
del %10
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I primi quattro comandi batch servono per cancellare i
file non necessari rimasti nell’hard disk dopo la
precedente fase di compilazione e link. Il comando pmh
ripristina i normali percorsi di directory necessari per il
corretto ritrovamento dei file relativi al programma. Il
primo comando set imposta la direttory di ricerca per i
file include, mentre gli altri due comandi impostano le
opzioni per il compilatore Lattice. Il comando Ic infine
manda in esecuzione il compilatore stesso usando il
vostro file sorgente come input. Notiamo comunque che
l'output del compilatore invece di essere visualizzato
sullo schermo viene indirizzato verso un file chiamato
“00”. Se volete quindi studiare i messaggi generati
durante la compilazione potete quindi guardare in
questo file dopo che la compilazione del sorgente & stata
completata. Se chiamate questo file batch “lcc.bat6” e
avete per esempio un file sorgente chiamato “MioFi-
II:';“;EP?;[E eseguire la compilazione e il link semplice-
partendo il comando:

lecMiofile (raty

forlrr?;foeiigu]i)bili Presenti esclusivamente nei dischi in
-DOS sono:

adder.exe — aggiunge dei caratteri di ritorno carrello
nei file di testo creati con un editor dell’ Amiga. Serve in
caso dobbiate trasferire un sorgente dall’ambiente
Amiga all'ambiente MS-DOS.

cstat.exe — genera delle statistiche riguardanti i file
sorgenti del vostro programma. In particolare queste
statistiche contengono il numero totale delle linee del
sorgeqte, il numero delle linee di commento, il numero
delle linee che contengono sia comandi che commenti;
contengono inoltre la lunghezza totale del sorgente, la
|yngh§zza delle linee di commento e la lunghezza delle
linee di Programma, tutte misurate in byte. Potete usare
questo programma per ottenere ulteriori informazioni
riguardanti il contenuto del vostro file sorgente.
pr.exe —serve per la stampa dei sorgenti. Naturalmen-
te questa operazione puo essere svolta direttamente

dall’editor.

_unarc.exe — decomprime i file compressi durante
I'installazione del programma.

Eccoifile eseguibili che vengono usati esclusivamente
in ambiente Amiga. Tra questi sono presenti quelli che
servono per il debug e I'ottimizzazione dei vostri file
eseguibili:

cpr — il debugger CodeProbe.

Iprof — il programma Profiler che serve per determi-
nare in quali routine o funzioni il vostro programma sta
usando la maggior parte del suo tempo di esecuzione.

Istat — il programma per le statistiche relative al file
eseguibile. Questo programma legge il file prodotto da
Iprof e stampa le relative statistiche.

th il programma traceback che serve per controllare
la sequenza delle chiamate alle funzioni nel caso in cui
il vostro file eseguibile provochi un crash del sistema.

Anche se il sistema Lattice Cross Compiler prevede gli
stessi file include per entrambi gli ambienti di program-
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mazione, le convenzioni riguardanti i nomi di questi file
e delle directory che li contengono variano a seconda
dell’ambiente in cui si trovano. Questo & dovuto al fatto
che il sistema operativo MS-DOS non permette che
questi nomi siano formati da piu di otto caratteri. Per
questo motivo sia i nomi dei file include che quelli delle
directory che li contengono vengono troncati a otto
caratteri rimuovendo quelli eccedenti (per esempio la
directory intuition viene chiamata intuitio). Ad ogni
modo risulta sempre chiaro a quale directory e file si sta
facendo riferimento. E comunque importante ricor_dar(?
che questa peculiaritd viene accettata da tutti gli
strumenti di programmazione presenti nel sistema
Lattice Cross Compiler che riguardano I'ambiente MS-
DOS e che quindi il programmatore non deve a;soluta:
mente preoccuparsi di usare nel sorgente i nomi
troncati. Se infatti inserite normalmente in un sorgente
la direttiva #include <intuition/intuition.h> il compi-
latore si incarichera automaticamente di ritrovare la
directory el file specifico e di prelevarlo correttamente.
Quando in seguito il file sorgente verra trasferito
nell’Amiga non sara quindi necessario cambiare tutti 1
riferimenti ai file include. Il programma Icompact
compare in entrambe gli ambienti di programmazione €
permette di comprimere i file include per una compll?-
zione piu veloce ed efficace. La sintassi del comando €:

loompact <inputfile> outputfile Cretyurn)

dove inputfile ¢ il file include che volete comprimere €
outputfile ¢ la risultante versione compressa. Durante la
compressione vengono eliminati gli spazi e altri caratteri
inutili, le linee di commento e [e linee vuote. Alcune
sequenze di numeri vengono inoltre trasformate in
rappresentazioni interne pin efficaci e le parole chiave
piu comuni vengono codificate in. token. Lcompact puo
ridurre i file include da un minimo del 20% a un
massimo del 70%.

1l nuovo linguaggio C in standard ANSI permette al
compilatore di d?ﬁ[}ire e utilizzare le proprie direttive
#-pragma Per ottimizzarne e prestazioni, velocizzando
sia le fasi di link che Ja successiva esecuzione del
programma. In particolare, I'uso di tale direttiva
all'interno del sistema Lattice permette al compilatore
d! generare le chiamate alle funzioni di libreria
direttamente da _Programma senza dover eseguire
forzatamente il link con | libreria amiga.library e

quindi senza passare Per la routine STUB in essa
contenuta. In questo modo i i

NoN Verranno piu passati tra
collocati direttamente ne
CPU.

Ricordiamo che un co,

Amite lo stack ma verranno
gli appropriati registri della

dei file che descri mPl_latore C usa normalmente
€1 file che descrivono le varie funzioni di libreria e che

gli pem}ettonp di determinare i registri da usare per il
passaggio dei relativi parametri. pey ogni libreria
dell’Amiga esiste quim;ii un file descrittore che contiene
una riga per ciascuna funzione. Lo sc Y E
ma fd_2[7mgma, sia per MS-DOS cl?ep(;)gfl R:gigg?mé
proprio quello di convertire questi file descrittori,
g_e11e1‘§1111lenle indicati con il suffisso fd, in file usati dalla
direttiva #prag_ma chiamati file “proto”. Questi file
Possono essere inseriti nel vostro Programma mediante
I'uso della direttiva #include:

#include <proto

ibrary h>

In questo caso il file prolo/doslibrary.h & stato prodotto



Flalla conversione del file doslibrary.fd. Se per esempio
il vostro programma vuole usare la libreria dos.library
per aprire un file, chiamando la funzione Open in essa

contenuta, dovra innanzitutto procurarsi il puntatore a
tale libreria:

ruct Library #00

U] Openlibrary ( library®, 8L);
0 Al 04

e chiamare in seguito la funzione Open con:

Ftruct FileHandle #fileHandle;

fileHandle = Open (MameDelFile, AC
ik} o1 0

READD:

In»questo esempio sono stati speciﬁcati per ci:ascunzg
chiamata di funzione i registri della CPU nei quali
vengono posti i parametri dal compilatore.

La descrizione tipica della funzione Open contenuta
nel file descrittore doslibrary.fd appare come segue:

Open(fileNane, ac

oded (O1s
La direttiva #pragma corrispondente appare invece nel
seguente formato:

Open le 2182

#pragnz libeall 009

Notiamo che la direttiva #pragma contiene i seguent
campi:

#eragna libcall <base dells libreria> <none d'?_lla
funzione> <affzet della funzione> <pumers magico>

I primi due campi, #pragma e libcall, sono comunt lper
tutte le chiamate a funzioni di libreria, mentre l.e altre
quattro variano a seconda delle funzioni e delle librerie
utilizzate. L'offset viene determinato dallo spiazzamer-
to negativo della funzione rispetto alla base della ll‘b:;eliia
(; i numero magico si riferisce ai registri usatl da a
unzione stessa. i
Lattuale libreria Lattice comprende circa 300 funzio-
ni che possono essere suddivise in sei categoric: 1
— funzioni AmigaDOS. Possono essere Msate B0
dall’ Amiga; ioni
~ funzioni di libreria Lattice ANSI. Queste ftg}sz;l
sono disponibili in qualsiasi macchina che abbia u
Proprio compilatore Lattice;
~ funzion i Iibreria Lattice “OLD”. Appartengons 4
questa categoria le funzioni che erano piesendt nel e
precedenti versioni del compilatore Lattice € <
vengono tuttora usate;
- fugnzioni UNIX. F:xen,zioni definite in standard UNIX
system V compatibili con il sistema Lattice; ;
- funzioni XENIX. Funzioni definite dal sistema
XENIX della Microsoft compatibili con il siSteiid
Lattice. Se state scrivendo programmi per ! :2 %)-
potete usare le funzioni appartenenti a tutte le ca ogsm
rie; se desiderate invece che il vostro programmna u 1‘
t‘uﬂzionare su altre macchine dovrete usare soltanto i€
unzioni ANSI.

La Tavola 1 contiene il sommario delle nuove
funzioni Lattice che possono essere di enorme Yantagste
per l'uso delle librerie AmigaDOS. 'I,qm queSt-e, vanr}(.)‘
notate quelle dedicate alla gestione di ﬁle_ e dir cetory:
dfind, dnext, getdfs, findpath, geted, getfa, getft.

Nella Tavola 2 vengono elencate |€‘_hlnll()ﬂl‘Spf‘l.‘lall'
della libreria Lattice. Tra queste notiamo le funzioni

_main e _tinymain che permettono di usare due versioni
della funzione principale del vostro programma;
_tinymain & molto simile a _main ma non apre i tre file
standard: stdin, stdout e stderr.

Quelle che seguono sono le funzioni per la gestione
della memoria che sono presenti nell’attuale libreria
Lattice. Esse vengono suddivise in tre livelli ciascuno dei
quali possiede le proprie peculiarita.

Funzioni di livello 0. Queste funzioni sono presenti
nella libreria Exec dell’Amiga:

AllocMem Alloca un blocco di memoria con attributi
specifici.

AddMemList Aggiunge un nuovo blocco al memory
pool della memoria libera.

Allocate Alloca un blocco di memoria del memory
pool dei task.

AvailMem Determina la dimensione totale di memo-
ria con attributi specifici attualmente di-
sponibile.

CopyMem Copia un blocco di memoria da una
locazione RAM a un’altra.

CopyMemQuick  Come la precedente ma con alcune restri-
zioni.

Deallocate Disalloca blocchi di memoria restituendoli
al memory pool dei task.

FreeMem Libera blocchi di memoria precedente-
mente allocati con AllocMem o Allocate.

FreeEntry Libera tutti i blocchi di memoria rappre-

sentati da una struttura MemList.

Sia per completezza che per poter eseguire un
confronto, sono state inserite le funzioni specifiche della
libreria Exec dell’Amiga (livello 0). In generale le
funzioni Lattice sono state costruite in base a queste
funzioni Exec. Normalmente in un sistema ad allocazio-
ne dinamica della memoria tale allocazione avviene
tramite la gestione interna del sistema operativo (me-
mory pool). Il sistema Lattice permette di usare sia
questa gestione di sistema che una gestione locale posta
all’interno del programma.

Due variabili esterne, definite nei file include, control-
lano la quantita di memoria locale che serve a un
programma (_MNEED) e il valore minimo con cui il
memory pool locale viene incrementato o decrementato
(_LMSTEP). Queste variabili contengono normalmente
dei valori di default ma possono essere cambiate per
richiedere pitt memoria o per modificare il valore di
incremento. Il file include \l¢ \k \dos.h definisce una
serie di strutture e costanti che vengono usate dal
sistema Lattice per la gestione della memoria.

Come il sottostante s'is[ema Exec, anche il sistema
Lattice tiene lr%\CCla‘d_l'LuLti i blocchi di memoria
correntemente disponibili. A tale scopo viene pero usata
una lista concatenata a senso unico; per ogni blocco
libero possiamo quindi determinare soltanto quelli
successivi € non 1 precedenti. La struttura MELT del
sistema Lattice, che serve appunto per controllare

questa lista di blocchi liberi, appare all’inizio di ciascun
blocco:

struct MELT{
Fuct MELT $fud

In questo caso il parametro fwd punta al successivo
blocco libero e il parametro size contiene la dimensione
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in byte del blocco corrente. Il parametro MELTSIZE
(free Memory ELemenT SIZE) & definito come segue:

#define MELTSIZE sizeof(s t HELT)

e riporta la dimensione minima di un qualsiasi blocco di
memoria libera. A differenza del sistema Exec, il sistema
Lattice tiene traccia anche della memoria gia allocata
tramite la struttura MELT?2 e usa una lista concatenata
a doppio senso (vengono quindi determinati sia i blocchi
precedenti che quelli successivi):

struct MELTZ{
struct HELTZ #fud;
struct MELTZ $bud;
unsigned long size;

b

consentendo alla funzione rbrk di liberarli automatica-
mente e restituirli al sistema alla fine dell’esecuzione del
programma. Il sistema Lattice usa la lista concatenata di
strutture MEL T2 per determinare i blocchi di memoria
allocati e che devono quindi essere disallocati al termine
del programma. A tal proposito facciamo notare che la
funzione rbrk di livello 1 disalloca automaticamente
anche i blocchi di memoria allocati tramite le funzioni di
livello 2 e 3; il programmatore deve quindi stare attento
a non creare degli effetti collaterali involontari. La
funzione MemCleanup, che viene chiamata automatica-
mente dal codice di startup del Lattice (il file c.a) al
termine del programma, scorre la lista concatenata dei
blocchi di memoria di livello 1 e libera tutti i blocchi non
ancora restituiti al sistema. Il programmatore pud
comunque rimpiazzare tale funzione con una propria.
7,

In questo caso il parametro fwd punta al successivo
blocco allocato, il parametro bwd punta a quello
precedente e il parametro size contiene la dimensione in
byte del blocco corrente.

Funzioni di livello 1. Al primo livello abbiamo le
funzioni sbrk e Isbrk per I'allocazione della memoria e la
funzione rbrk per la disallocazione. Le due funzioni sbrk
e Isbrk gestiscono I'ammontare totale di memoria
disponibile come un singolo blocco globale da cui
vengono man mano prelevati e allocati i blocchi
necessari. Queste tre funzioni utilizzano direttamente le
funzioni originarie dell’Amiga, Allocmem e Freemem,
per allocare e disallocare blocchi di memoria dal
memory pool di sistema. Mentre la funzione sbrk usa un
argomento intero short, la funzione Isbrk prende un
argomento intero long permettendovi cosi di allocare
Pl memoria con una sola chiamata. Entrambe le
funzioni permettono comunque di convertire (typecast)
il puntatore al blocco di memoria restituito in un
qualsiasi tipo di dato. E importante capire che tali
funzioni tengono nota dei blocchi di memoria allocati

I i di livello 2. Al secondo livello abbiamo sei
funzioni: getmem, getml, rlsmem, rslml, sizme_m e
chkml. Getmem e getml sono funzioni per }’allocazgone;
rlsmem e rlsml sono funzioni per la disallocazione;
sizmem e chkml sono funzioni di stato della. memoria.

11 vostro programma pud chiamare la fl'mzw'r}e chkml
per determinare il blocco di memoria piu ampio
correntemente disponibile nel memory pool di livello 2.
Se tale blocco risulta essere troppo piccolo per ltalloca-
zione richiesta dal vostro programma, potete chlama\je}
le funzioni di livello 1, sbrk e Isbrk, per ottenere piu
memoria di livello 1 nel memory pool di livello 2.

La funzione sizmem restituisce semplicemente la
dimensione corrente del memory pool di livello 2
determinata dalle funzioni sbrk e Isbrk di livello 1. Le
funzioni getmem e getml chiamano automaticamente
tali funzioni nel caso in cui la memoria di livello 2 risulti
insufficiente; anche queste funzioni permettono di
eseguire un typecast sul puntatore restituito.

1l sistema di allocazione per il secondo livello non
costruisce una lista concatenata dei blocchi allocati. Un

Tavola 1: Nuove funzioni Lattice per le librerie dell’AmigaDOS
Nome Descrizione
astcsma Esegue il confronto tra un pattern di stringa e una specifica stringa AmigaDOS
atexit Attiva una funzione trap di uscita dal programma
chkabort Intercetta una sequenza di break, Control-C o Control-D, proveniente dalla tastiera
datecmp Confronta due date AmigaDOS (strutture DateStamp)
dfind Cerca il primo file in una directory corrispondente a un nome o a un pattern specifico
dnext Cerca il file successivo in una directory
_dclose Chiude un file AmigaDOS precedentemente aperto con _dcreat, _dcreatx o _dopen
_dcreat Crea un nuovo file o ne rimpiazza uno gia esistente
_dcreatx Crea un nuovo file AmigaDOS
_dopen Apre un file AmigaDOS
_dread Legge da un file precedentemente aperto con _dcreat, _dcreatx o _dopen
_dseek Determina o imposta l'attuale posizione all'interno di un file aperto
_dwrite Scrive in un file aperto
findpath Determina il corrente percorso di directory per uno specifico file
getad Stabilisce 1'indir di pr registro A4, in un area di dati globale
getcd Determina o imposta la directory corrente
getdfs Determina lo spazio libero in un disco specifico o in quello corrente
getfa Determina gli attributi di un file o di una directory
getft Determina la data di creazione di un file
getpath Determina il percorso di directory, compreso il nome di volume, di un file o di una directory specifica
MemCleanUp Disalloca tutta la memoria allocata usando la lista corrente dei blocchi di memoria
onbreak Imposta un trap di interruzione del programma in caso di break (Control-C e Control-D)
poserr Stampa i correnti messaggi di errore AmigaDOS tramite il dispositivo stderr
pow2 Calcola il valore di 2*
stcsma Esegue il confronto tra un pattern di stringa e una specifica stringa Unix
strmid Restituisce 1l puntatore a una serie di caratteri contenuti in una stringa
stub Definisce una routine Stub di default per funzioni indefinite non ancora scritte
timer Restituisce l'ora di sistema in secondi e microsecondi
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programma pud comunque creare una struttura di
controllo simile a MELT2 e mantenere una propria lista
di questi blocchi; scorrendo questa lista e chiamando le
funzioni rlsmem o rlsml per ciascun blocco in essa
contenuto, il programma puo rilasciare tutti i blocchi di
memoria di livello 2 prima di terminare la propria
esecuzione. Ad ogni modo il sistema Lattice richiede che
la dimensione minima di un blocco di memoria di livello
2 corrisponda al valore MELTSIZE come definito
prima. Se il vostro programma cerca di allocare un
blocco piu piccolo, tale blocco sara automaticamente
arrotondato al valore MELTSIZE.

Funzioni di livello 3. Al terzo livello abbiamo tre
funzioni per I'allocazione, calloc, malloc e realloc, e una
sola funzione per la disallocazione, free.

Normalmente i blocchi allocati non vengono posti in
una lista concatenata, né di sistema né di programma.

Ad ogni chiamata delle funzioni calloc, malloc e realloc
deve quindi corrispondere esplicitamente una chiamata
alla funzione free. Come le funzioni di allocazione degli
altri livelli anche queste permettono di eseguire il
typecast sui puntatori restituiti. Per definizione ANSI, le
funzioni calloc, malloc e realloc possono allocare un
massimo di 64K alla volta. Inoltre, se necessario, queste
funzioni chiamano automaticamente getml o getmem
(livello 2).
Ecco I'elenco completo delle funzioni di livello 3:

calloc Alloca e azzera uno specifico numero di byte; il
puntatore restituito puo essere convertito (cast) in un
tipo qualsiasi.

malloc

Alloca uno specifico numero di byte; il puntatore
restituito pud essere convertito (cast) in un tipo

qualsiasi.
Tavola 2: Alcune funzioni speciali della libreria Lattice
Nome Descrizione
argopt Preleva le opzioni della linea comando dalla lista degli argomenti del programma
chkml Determina il pit ampio blocco di memoria disponibile nel memory pool di livello 2
chkufb Controlla se uno specifico file handle & associato a un file di livello 1
dgsort Ordina un array di numeri a doppia precisione
_main Funzione principale standard che apre i file stdin e stdout
_tinymain Versione ridotta di _main che non apre i file stdin e stdout
emit Inserisce una word di istruzione del 68000 nel codice C
except Usato per la gestione degli errori che possono incorrere durante 1'uso di funzioni matematiche
fmode Cambia il sistema di interpretazione dei caratteri di fine linea, carriage return e Control-Z, nei file di livello 2
forkl Crea un processo figlio con una lista di argomenti
forkv Crea un processo figlio con un vettore di argomenti
fgsort Ordina un array di numeri a virgola mobile
getmem Preleva un blocco di memoria dal memory pool di livello 2. La dimensione del blocco viene definita da un intero short
getml Preleva un blocco di memoria dal memory pool di livello 2. La dimensione del blocco viene definita da un intero long
getreg Ottiene il valore corrente (intero long) di un registro del 68000
iabs Calcola il valore assoluto di un numero intero
iomode Cambia il modo di I/0, interpretato o puro, di un file di livello 1
1scsym Verifica se un determinato carattere & un simbolo del linguaggio C
iscsymf Verifica se un determinato carattere & un comando simbolico del linguaggio C
lgsort Ordina un array di interi long
1sbrk Alloca un numero specifico di byte dal memory pool di livello 1
putreg Pone un valore intero long in un registro del 68000
rlsmem Rilascia un blocco di memoria di livello 2 precedentemente prelevato da getmem
rlsml Rilascia un blocco di memoria di livello 2 precedentemente prelevato da getml
sizmem Determina la dimensione corrente del memory pool di livello 2 sommando i blocchi non ancora allocati
sqgsort Ordina un array di numeri interi short
stcarg Preleva un argomento di programma da una specifica stringa di testo
stegfe Preleva il nome e 1'estensione (suffisso) dal nome completo di un file
stegfn Preleva il nome e il nodo dal nome completo di un file
stegfp Preleva il nome e il percorso dal nome completo di un file )
Seeis) Determina la larghezza di un carattere e il set di caratteri in cui & contenuto
stcisn Determina soltanto la larghezza di un carattere specifico
stcpm Esegue un confronto tra una stringa e un pattern generico
stcpma Esegue un confronto tra una stringa e unvpattem spec‘mco )
stpblk Sposta un puntatore di stringa alla fine di una serie di caratteri blank o spazi
stpbrk Trova uno specifico carattere di interruzione contenuto in una stringa
stpchr Trova uno specifico carattere contenuto in una stringa
stpchrn Trova uno specifico carattere non contenuto in una stringa
stpdate Converte una data dal formato aa-mm-gg al formato ASCIL o BCD
stpsym Determina il successivo carattere simbolico contenuto in una stringa di input
stptime Converte 'ora dal formato hh-mm-ss-cc al formato ASCII 0 BCD
stptok Determina il successivo carattere codificato (token) come_num in una stringa di input
strbpl Costruisce una lista di puntatori alle stringhe contenu_te in uno specifico array di testo
strins Inserisce una stringa sorgente ll‘;iuna)stilng;gedsltl::z;itl!:e
suffisso) al n
zz:ﬁi glrz:euxn:onmio;? feus:e;s:};‘lzt(o usango i vlan le]erlnenu separati: nome, ddnve‘ percorso, nodo ed estensione
i leto usando solo gli elementi percorso e nodo
232((: gﬁz:ﬁ,’,‘dzoﬂe,ﬂn?fdﬁfcomp]eco in elementi separati: nome, drive, percorso, nodo egi estensione
strsrt Esegue un ordinamento a bolle su una lista d§ puntatori a ;trlnghe Utile per ordinare liste di file
stspfp Analizza un percorso di file complesso suddividendolo in singoli elementi
tgsort Ordina un array di puntatori stringhe di testo
utpack Comprime la stringa associata alla data (anno-mese-giorno- ora-minuti-secondi) nel formato Unix a 32 bit
utunpk Ripristina una data dal formato Unix a 32 bit al formato stringa
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realloc  Aumenta la dimensione di un blocco di memoria gia un file. In generale possiamo distinguere tra gestione

allocato copiandolo in un nuovo blocco piit grande. con buffer e senza buffer: nessuna funzione di livello 1

Dopo la copia il blocco vecchio viene disallocato. fa riferimento a buffer di memoria associati a file,

Anche in questo caso il puntatore restituito pud mentre per questo tipo di controllo devono essere usate

essere convertito (cast) in un tipo qualsiasi. quelle di livello 2. Nella tavola sono state incluse le

free Libera i blocchi di memoria precedentemente alloca- funzioni originarie dell’AmigaDOS che permettono un
ti con calloc, malloc e realloc. rapido confronto con quelle corrispondenti del sistema

Lattice (funzioni di livello 0). Come le funzioni per la

La Tavola 3 mostra alcune delle funzioni del sistema gestione della memoria, anche le funzioni Lattice per la
Lattice dedicate alla gestione dei file. In maniera simile gestione dei file sono state costruite in base a quelle
alle funzioni per la gestione della memoria, tali funzioni originarie dell’Amiga. Notiamo che in questo caso esiste
vengono divise in tre livelli che differiscono tra loro sul quasi una corrispondenza di uno a uno tra i due sistemi.
modo di controllo che un programma pu6 esercitare su Ricordiamo che le funzioni dell’ AmigaDOS usano un

Tavola 3: Le funzioni della libreria Lattice per la gestione dei file

Livello 0 AmigaDOS: Funzioni AmigaDOS che lavorano con un puntatore alla struttura FileHandle

Open Apre un file AmigaDOS in lettura o scrittura
Read Legge uno specifico numero di byte da un file AmigaDOS
Write Scrive uno sprcifico numero di byte in un file AmigaDOS
Seek Serve per posizionarsi in una specifica locazione all'interno di un file AmigaDOS
Close Chiude un file AmigaDOS
Livello 0 Lattice: Funzioni Lattice “AmigaDOS” che lavorano con un numero intero file handle
_dclose Chiude un file AmigaDOS precedentemente aperto con _dcreat, _dcreatx o _dopen
_dcreat Crea un nuovo file AmigaDOS o ne rimpiazza uno gia esistente
_dcreatx Crea un nuovo file AmigaDOS
_dopen Apre un file AmigaDOS
_dread Legge da un file AmigaDOS precedentemente aperto con _dcreat, _dcreatx o dopen
_dseek Determina o reimposta la posizione corrente all'interno di un file AmigaDOS p_xecedentememe aperto con _dcreat,
_dcreatx o _dopen
_dwrite Scrive in un file AmigaDOS precedentemente aperto con _dcreat, _dcreatx o _dopen
Livello 1 Lattice: Anche queste funzioni lavorano con un numero intero file handle; non usano buffer di memoria
creat Crea e apre un nuovo file o ne apre uno gia esistente
close Chiude un file precedentemente aperto con open
chkufb Controlla se un File Handle AmigaDOS & associato a un file di livello 1
lomode Cambia il modo di I/0, interpretato o puro, di un file di livello 1
Iseek Si posiziona in una nuova locazione all'interno di un file di livello 1
open Apre un file di livello 1
read Legge un determinato numero di byte da un file di livello 1 precedentemente aperto con open o creat
tell Determina la posizione corrente all'interno di un file di livello 1 b -
write Scrive un determinato numero di byte in un file di livello 1 precedentemente aperto con open o creat
Livello 2: Queste funzioni lavorano con un puntatore a una struttura _iobuf Latti 0 7 i
clrerr Azzera i flag di errore associati a un file di livello 2 2teico (FILE) & usaro un bulter df memoria
feof Controlla se & stata raggiunta la fine (eof) in un file di livello 2
idopen Collega un file di livello 1 (senza buffer) con uno di livello 2 (con buffer)
gets Preleva una stringa di caratteri da un file di livello 2 e la pone i i
fopen Apre un file di livello 2 con uno specifico modo di accessopa] bufnf;n HRlStABntETe Do
fclose Chiude uno specifico file di livello 2
ferror Controlla una condizione d'errore verificatasi durante la gestione di un file di livello 2
rﬂushall Svuota tutti i buffer di output associati a file di livello 2 correntemente aperti
puts Prende una stringa di caratteri da un buffer definito da progr: i §
fcloseall Chiude tutti i file di livello 2 correntemente aperti FiegramDs e Je:pone fn un fle:di livello'2
iﬂuSh Svuota il buffer di output di uno specifico file di livello 2
mode Cambia il modo di interpretazione dei caratteri di fine linea,
fread Legge un determinato numero di byte da un file di livello 2 £étiage ratum o Conol-Z, per un'tile ol livello 2
freopen Riapre un file di livello 2 gia aperto assegnando ad esso un nuovo puntatore
fseek Muove il puntatore al byte corrente in quello di un nuovo file
ftell Determina il puntatore al byte corrente di uno specifico file di livellp 2
fwrite Scrive un determinato numero di byte in un file di livello 2
fgetc Preleva un singolo carattere da uno specifico file di livello 2
fgetchar Preleva un singolo carattere da un file standard di input (stdin) di livello )
fileno Preleva il numero file handle associato a un file di livello 2
fputc Pone un singolo carattere in uno specifico file di livello 2
fputchar Pone un singolo carattere in un file standard di output (stdout) di livello 2
fscanf Esegue una conversione formattata sui dati di input provenienti da un file di livello 2
gets Preleva una stringa di caratteri da un file di livello 2 e la pone in un buffer definito da programma
puts Preleva una stringa di caratteri da un file di livello 2
rewind Si posiziona all'inizio, nel primo byte, di un file di livello 2
setbuf Specifica le caratteristiche di un buffer per un file di livello 2
setnbf Elimina completamente 1'uso di buffer durante il trasferimento di dati tra file di livello 2
setvbuf Specifica il tipo di buffer (buffer completo, di linea o senza buffer) usato durante il trasferimento di dati tra file di livello 2
ungetc Restituisce un carattere precedentemente prelevato dal buffer di input di un file di livello 2
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puntatore a una struttura FileHandle come definito nel
file include “filehandler.h”.

Come sappiamo, un processo puo creare, internamen-
te o esternamente a se stesso, un altro processo. La
libreria Lattice fornisce quattro funzioni per la creazio-
ne e il controllo di tali processi: forkl, forkv, wait e
waitm.

_Nella nomenclatura UNIX questa sequenza di opera-
zioni separata dal programma viene chiamata FORKing
(biforcazione). Qualsiasi processo o programma “genito-
re” pud creare e attivare uno o piu processi “figlio” e
successivamente attendere il completamento di tali
processi per proseguire la propria esecuzione. Possiamo
Immaginare I'esecuzione di un programma come una
biforcazione che potenzialmente continua a ramificarsi
man mano che vengono creati ed eseguiti dei processi
figlio. Ciascun processo figlio puo creare un proprio
processo figlio divenendo a sua volta un processo
genitore. Questa procedura di programmazione porta a
una sequenza di esecuzione in cui il processo prmc1pale_
deve attendere I’esecuzione di tutti i processi sottostanti
Prima di poter continuare la propria esecuzione.

Il processo genitore interrompe la propria esecuzione
chiamando la funzione wait, che attiva un singolo
processo figlio, oppure usando la funzione waitm, che
attiva pitt processi contemporaneamente. Anche la
funzione forkl serve per creare un processo figlio ma
permette inoltre di passare a esso una lista di argomentl.

Una chiamata a questa funzione avviene in questo
modo:

rar;

rambame;

fi

Struct FroclD ¥praclD;
error =

1 (proarambame, ars
HULL, pr

100
La funzione forkv invece crea un processo figlio e passa
2 esso un vettore agli argomenti:

Brror = forky (p e, proclld;

ramnMane,
Il parametro argv viene definito con
ar fargull:

€ rappresenta un array di puntatori a stringhe clas?uml
delle quali costituisce un argomento di programma

La struttura ProcID viene definita nel file include
stdio.h come:

struct FroclD {
struct FroclD $nextID:

Potete notare che tale struttura definisce un'm_nca lista
concatenata di una o piu strutture ProclD in cui nextlD
punta alla successiva. Se un processo genitore _(parenl}
crea soltanto un processo figlio (child) questa lista sara

composta da un solo elemento. Il parametro process
punta a una struttura Process dell’AmigaDOS che serve
per la gestione del processo figlio appena creato. I
parametri parent e child sono puntatori alle strutture
MsgPort associate rispettivamente al processo genitore
e al processo figlio. Il parametro seglist & invece un
puntatore al codice eseguibile dello stesso processo
figlio. La struttura FORKENV contiene informazioni
addizionali che riguardano I’esecuzione del processo
figlio e i file standard di /O a esso associati:

struct FORKENY {
longpriority;

}i

11 parametro priority rappresenta la priorita assegnata al
processo figlio, come stabilito dai task dell’Exec; stack &
la dimensione dello stack di tale processo; std_in e
std_out sono puntatori a strutture _iobuf per i file di
1,/0; console € un puntatore a una struttura Window di
Intuition per I'eventuale gestione di una finestra video
e msgport & un puntatore alla struttura MsgPort del
processo genitore che serve per trasmettere un messag-
gio di fine lavoro al termine dell’esecuzione del processo
figlio. Tl processo genitore aspettera tale messaggio
tramite la seguente linea comando:

= wait (procll);

in caso di un singolo processo figlio, oppure con:

pletionlist = waita (pr st);

in caso di attivazione di piu processi figlio simultanei. In
questo caso processList & il puntatore alla prima
struttura ProcID presente nella lista di tali processi.

Ciascun processo genitore arresta la propria esecuzio-
ne in attesa di questi messaggi provenienti da propri
processi figlio. Se un processo genitore attiva un
processo figlio e questo attiva a sua volta un altro
processo figlio, il primo processo figlio dovra attendere
la completa esecuzione del secondo e il processo
genitore dovra attgndere 1?1 completa esecuzione del
primo processo figlio. La_blforcgzxope del programma
puod quindi essere annidata in livelli sempre pit
ramificati.

struct Termfizg {

Il parametro msg rappresenta una struttura Message
dell'Exec; i parametri class e type vengono sempre posti
a zero; il parametro process punta alla struttura Process
del processo genitore e il parametro ret ¢ il valore di
ritorno del processo figlio. 7]

Per ulteriori informazioni contattare direttamente:

Lattice Incorporated

(Lattice Cross Compiler, $750 — Upgrade per utenti registrati, $350)
2500 South Highland Avenue, Lombard, IL 60148, USA
(Tel. 001170819161600 - Fax 001/708/9161190)
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PRIMI PASSI CON L’AMIGA

COMINCIAMO DA ZERO:

PARTE QUINTA

Continua la conoscenza dello Shell, in questa serie di articoli sull’AmigaDOS
che hanno il fine di trasformare i principianti in esperti

di Mark L. Van Name e Bill Catchings

I precedenti articoli di questa serie sono stati pubblicati sui numeri
2-3-4-5/90 di Commodore Gazette.

uando lo scorso numero abbiamo abbandonato la

tranquillita del Workbench per il piu incerto Shell

e la sua interfaccia linea comando, avrete sicura-
mente avuto qualche dubbio. Non preoccupatevi: sapete
gia come avviarlo e come usare directory e file per
memorizzare e organizzare informazioni. Adesso impa-
rerete dei comandi che rendono un giochetto lavorare
con questi file e directory.

Partenza, via!

Prima di tutto fate partire lo Shell con la procedura
descritta nello scorso numero (pagina 58). Anche se lo
Shell puo lavorare in una finestra di qualsiasi dimensio-
ne, allargatela a tutto schermo in modo da vedere
meglio i risultati dei vostri comandi. Il box arancione
sulla destra della richiesta comandi “1>" ¢ il cursore e
indica la vostra posizione sulla riga. Il comando che
digitate in questa riga attiva un corrispondente file
programma contenuto all’interno dell’AmigaDOS. Ri-
cordatevi che i comandi possono essere inseriti con
qualsiasi combinazione di lettere maiuscole e minuscole
(non importa).

Come primo comando digitate:

DIR

Dal momento che DIR ¢ un’abbreviazione per direc-
tory, visualizza il nome dei file nella directory corrente
(tenete presente che lo Shell funziona come il Workben-
ch; cosi come si lavora in una sola finestra del Workbench
alla volta, allo stesso modo s’inseriscono comandi in un
solo Shell alla volta). Quando il comando viene mandato
in esecuzione premendo il tasto Return (che riteniamo
abbiate capito vada premuto dopo ogni comando),
scorrera sullo schermo la lista dei file e delle directory
presentisul vostro disco Workbench . Per avere invece pit
informazioni su un file, come le sue dimensioni, stato, e
data di ultimo accesso, potete digitare:

LIST

Discuteremo le differenze tra i comandi DIR e LIST in
un futuro articolo.

Adesso che visentite pitra vostro agio, vi insegneremo
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alcuni trucchi che vi faranno risparmiare tempo e vi
aiuteranno a eseguire i comandi molto piu velocemente.
Premendo alcuni tasti specifici, si possono richiamare
comandi dal “buffer storico” dello Shell (la sequenza dei
comandi inseriti in precedenza). Il buffer storico
f:omiene 2048 byte (2K), o caratteri, di comandi inseriti
in precedenza. Anche se il numero esatto di comandi che
possono stare in 2K dipende dalla lunghezza dei
comandi stessi, in generale il loro numero ¢é di alcune
centinaia. Lo Shell mette il suo buffer storico nella
memoria del]’Amiga, che rimane attivo finché la
s@ssione Shell non viene conclusa: uscite dallo Shell o
riattivate il sistema e il vostro buffer sara svanito.

Per reinserire il vostro ultimo comando, ¢ sufficiente
premere il tasto cursore su ). Se lo fate ora, zlpparil‘fl
LIST (Pultimo comando digitato nel nostro esempio
precedente); se poi premete Return, otterrete ancora
una volta I'elenco di file e directory. Anche se digitare
LIST non ¢ troppo difficile, anche per i peggiori amici
della tastiera, alcuni comandi sono invece lunghi, e
questa ripetizione pud essere utile. Se premete 4 due
volte, apparira DIR (il penultimo comando inserito). In
generale, se continuate a premere 4, lo Shell vi porta a
tutti 1 comandi inseriti in ordine cronologico inverso.
Quando non compare pitt nessun comando, vuol dire
c_he siete arrivati alla fine della catena. Una volta che vi
siete spostati all'interno della catena con il tasto 4 potete
andare nell’altro senso attraverso il tasto cursore git ¥)-
Anche nel caso del tasto v, quando non compariranno

pitt comandi vuol dire che avete raggiunto la fine della
catena.

Abbreviazioni storiche

Se desiderate andare all’in

X io o alla fine del buffer
storico da quals

5L punto in mezzo — senza dover
scorrere di comando in comando - ci sono delle
ilhl.)!‘eviu‘/ioniA Per andare all’inizio della catena, €
sufficiente tenere premuto il tasto Shift e premere 4. Si
fa altrettanto per andare alla fine con Shift e . Si puo
andare alla fine della catena, dopo I'ultimo comando,
zm("hc premendo i tasti CTRL e B (potevamo anche
scrivere CTRL-B, con “-” al posto di “e”
Olire a muovervi attraverso il buffer storico un
comando alla volta, potete anche cercare un comando
specifico. Se per esempio desiderate cercare un partico-
lare comando DIR, ma non volete scorrere tutto il
buffer, potete andare alla fine della catena e digitare:
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(o I'iniziale corrispondeme al comando che cercate). Se
premete i tasti SHIFT-4, o CTRL-R (Recall), lo Shell
risale nel suo buffer fino a quando trova la riga
desiderata. Una volta nella linea, potete premere
Return per mandare in esecuzione il programma, o
continuare a muovervi nel buffer attraverso i tasti
cursore. Se nessuna linea del buffer comincia con le
iniziali da voi inserite, lo Shell le cancellera.

Se dopo ripetuti tentativi scopriste che nessun coman-
do precedente offre esattamente quello che volete,
potete trovarne uno vicino alle vostre esigenze e
modificarlo.

Nel prossimo numero discuteremo altre opzioni dello
Shell. Per il momento vi salutiamo lasciando lo Shell e
questo articolo con:

ENDSHELL o ENDCLI
premete Return, e vi ritroverete nel Workbench. Fate
pratica con questi comandi e combinazioni di tasti fino

al prossimo numero, e tenete presente che quando
conoscerete bene lo Shell non sarete piu dei novellini. B
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MODO 128

DISEGNIAMO LE NOSTRE

MAPPE

Ecco come fare per disegnare con facilita una mappa sul vostro schermo
con un po’ di Basic e un atlante

di Mark Jordan
S uun C-128 disegnare una mappa
& facile. Tutto quello di cui avete
bisogno ¢ una rudimentale conoscen-
za del Basic (che vi forniremo noi) e
una mappa da cui partire.
Disegnare delle cartine geografi-
che ¢ cosi semplice perché il modo
grafico del C-128 ricalca il modo in
cui vengono disegnate le mappe: per
disegnare delle linee vengono utiliz-
zate delle coordinate. Sul C-128 que-
ste coordinate sono note come X e Y,
e corrispondono agli assi orizzontale
e verticale. Su una cartina le coordi-
nate corrispondenti sono la latitudine
e la longitudine. Dal momento che la
latitudine e la longitudine possono
essere determinate per qualsiasi pun-
to della superficie terrestre, replicare
questi punti sul nostro 8 bit ¢ facile
come inserire a getto continuo coor-
dinate con il comando Draw.

Disegniamo
un continente

Passiamo ora all’avventura di dise-
gnare un intero continente con il
Basic 7.0. Dal momento che I’ Austra-
lia € un continente dai contorni
semplici e ben definiti, partiremo da
quello. Per mostrarvi la semplicita del
tutto, opereremo in modo diretto, il
che vuol dire che non sono necessarie
righe di programma.

Per prima cosa entriamo nel modo
grafico con:

GRAPHIC 2,1, 18

Questo ci porta a uno schermo diviso
in due, dove inseriremo i comandi
nella meta inferiore, e ne vedremo i
risultati in quella superiore.

Adesso abbiamo bisogno di una
cartina dell’Australia, che abbia righe
di latitudine e longitudine (¢ una
buona idea tenere la mappa davanti a
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voi mentre procediamo). La penisola
pitt a nordest dell’Australia sara il
nostro punto di partenza. La mia
cartina dice che la longitudine & circa
143 e la latitudine 11. Iniziamo con:

ORAW 1,143, 11

Se adesso premete il tasto Return
otterrete sullo schermo un punto. Ma
dal momento che vogliamo ottenere
una tracciatura continua non preme-
te Return, aspette di avere tutte le
coordinate.

Adesso, abbiamo bisogno di muo-
verci in linea retta fin dove possibile.
Poiché tra il primo punto e Brisbane
¢ possibile tracciare una retta, usia-
mone le coordinate (152 longitudine,
28 latitudine). A quanto abbiamo
scritto prima dobbiamo aggiungere
le nuove coordinate; il tutto ora
appare come segue:

DRAW 1,142,11 TO 1532,

Avete visto com’¢ semplice? Possja-
mo ora aggiungere il prossimo punto
di riferimento con un altro TO nella
stessa riga. Prendiamo quindi un
punto a est (149,38) e uno a ovest
(140,38) di Melbourne, poi giriamo a
nordovest tra il nord e il sud Australia
(130,30) e infine arriviamo sino alla
punta sudovest (116,34). Questo ¢ il
risultato finale:

ORAK
144,

(142,11 TO 1

T 138,348

C’¢ poi Onslow che ¢ quasi in linee
retta sopra la nostra ultima coordina-
ta (115,22). Da Oslow andiamo ora 2
nordest fino vicino a Darwin prima di
andare a sud fino a Normanton
(141,18). Completeremo ora la no-
stra mappa tornando alle stesse coor-
dinate con -143,11. FEcco lintero
continente in modo diretto:

ORAM 1,142,110 TO 153
148,32 70 138,328 T0 116
TO 132,12 TO 141, 0 143,11

A questo punto premete Return
per ottenere il risultato. Vedere trac-
ciare un continente in modo diretto
vi convincera di due cose: chiunque
puo disegnare una mappa, e pren-
dendo piu punti di riferimento si
possono ottenere risultati pit detta-
gliati.

Pitt coordinate si prendono, piu
accurata risulta la mappa. In questo
€aso pero, € necessario trasformare il
processo di prima in un programma.
Nel farlo, bisogna iniziare ogni nuo-
vo comando Draw con coordinate
relative:

ORAW 1,48, +8 T, .,

I due +0 riportano il cursore dov’era
nella riga precedente, in modo da
poter aggiungere nuove coordinate e
far continuare la tracciatura.

La nostra mappa dell’Australia ha
un solo problema: ¢ piccola. Per
raddoppiarne le dimensioni & neces-
sario semplicemente moltiplicare le
coordinate per due; per triplicarle
per tre, e cosi via. E una buona idea
inserire le coordinate sotto forma di
Data e far eseguire I'ingrandimento
al programma. In questo caso e
necessario inserire un comando Draw
allinizio per stabilire il punto di
partenza:

Ingrandire la nostra mappa sino a
riempire I'intero schermo, presenta
un altro problema: bisogna centrarla.



II che si puo fare regolando le
coordinate dell’angolo nordovest
della mappa. Per prima cosa indivi-
. duate il punto pit a ovest (per

I’Australia ¢ 115) e sottraete quel
valore da tutti i punti di longitudine.
Poi individuate il punto pit a nord
(11) & sottraetelo da tutte le latitudi-
ni. Il ciclo risultera cosi:

Alcuni accorgimenti

Quanto abbiamo fatto fin qui, vi ha
sicuramente aiutato a comprendere
la natura delle mappe e le relative
difficolta. Un ostacolo consiste nel
fatto che la Terra ¢ rotonda, non
piatta, e qualsiasi tentativo di ripro-

+a,

durla su una superficie bidimensiona-
le non fara giustizia a quanto state
riproducendo. Un altro fattore ri-
guarda i contorni, che non sono mai
linee rette.

La piu grande difficolta nella quale
vi imbatterete, comunque, consiste
nel fatto che la longitudine si misura
da ovest a est dal meridiano di
Greenwich fino a 180 gradi, e la
latitudine da sud a nord dall’equatore
fino a 90 gradi. Questo vuol dire che,
per le aree negli\emisferi pil a ovest
e nord, le coordinate di longitudine si
incrementano da destra a sinistra, e
quelle della latitudine dal basso verso
I'alto, che & esattamente I’opposto del
normale modo di leggere le coordi-
nate. Ho scelto I’Australia come
esempio, perché si trova negli emisfe-
ri pit a sud ed est, e in questo modo
la mappa viene disegnata nel modo

che ci aspettiamo, con la longitud}ne
che da sinistra a destra, e la latitudine
dall’alto verso il basso. Per la mappa
degli Stati Uniti & esattamente l'op-
posto.

Il modo di risolvere il problema &
perd semplice: sottraete tutti i valori
di longitudine e latitudine da 180 per
invertirli. Il programma sotto ripor-
tato lo dimostra. Per vederlo all'ope-
ra digitatelo e salvatelo su disco prima
di mandarlo in esecuzione.

1l programma dimostrativo vi mo-
stra anche un altro comando del
Basic: Scale. Con Scale, si possono
allargare e restringere le mappe in
modo interessante. Durante il funzio-
namento della demo fate pure i vostri
esperimenti con Scale.

E ora provate a trasferire sul
computer la cartina geografica dell'I-
talia. Buon divertimento.

Istruzioni: digitare il listato, salvarlo su disco e impartire il run.

Tutti i caratteri grafici e di controllo sono stati tradotti in combinazioni di tasti leggibili. Sono le istruzioni tra parentesi graffe.
Per ulteriori informazioni vedere “Come digitare i listati” a pagina 94.
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GLI HARD DISK

TOPCARD HARDITAL - Controller Hard Disk SCSI per
A2000. Auxnbg:: A‘I’lmnnligumms. Tutte le partizioni
tal i

sono_ FFS o Costrito- complotomentein
o 20000 | AMEGA BOARD - Esp. di memoria
A2000. Autoboat. Autoconfigurante. Con possibiriih ;m}ggg{“gs Mhd_ﬂ;'x:égvvnﬂlv
et ol 29000012 b por ASOD/1000 i g o

13x10x2,5 cm.
11ms - Quontum.

Haord Disk SCSI 80 Mb 3,
11ms - Quantum.
Hard Disk SCSI 1
11ms - Quantum.

620.000

890,000 | Con orclo

500, Esp. lo memoria 2,3 Mb nei computer con
i vecchi Agnus, 0 2,5 in queli con i nuovi BIG Agnus,
dicui 1 Mb come chip Ram e 1,5 come fost Ram. Si
inserisce nell'opposito slot dol computer. Con orologio
o batteria tampone... 280.000
INSIDER 4 HARDITAL - Come sopra

240.000
hard disk
terno del’A500. Dimensioni:
11x7x1,5 em. Prezzo 40 Mb 23,
A590 Commodore - HD contrall
20 Mb con espansione RAM da 0 a 2 Mb autoboot per

AS500....
Con 2 Mb di Rom..

GLI EMULATORI MS-DOS

AT 286 - Emulatore IBM XT per A500. Contenente
lo CPU 286 o 8 MHz. Si inserisce all'interno

ma da 4 Mb...

INSIDER 6 HARDITAL - Come sopra
moda 6 M.... 4 90.000
SUPEROTTO HARDITAL - Esp. d
stossa schoda per A2000.

SUPEROTTO HARDITAL - (ome sopra ma con
imsgroto o ol porHD i torlgia CS, Gon
M

KICKROM 1.3 A1000. 149.000
KICKROM 2.0 - Kickstart 2.0 su Eprom intorna per
Amigo
| DRIVE

ADRIVE - Drivo da 3,5" esterno per A500/1000/
2000. Con interruttore per il disins. © di connattore
pUSSant... ..119.000
ADRIVE 2000 - Drive interno da 3,5 por A2000
99.000

ACCELERATORI - COPROCESSORI

BANG 2081/82 HARDITAL - Scheda acell. per

| DIGITALIZZATORI
GENLOCK CARD A2300 Commodore - Scheda
genlock semiprofessionale per A2000........390.000
FLICKER FIXER - Schedo da inseriro nello slo vidso
dell’A2000 che elimina il licks 370,000
FLICKER FIXER -+ monitor mulfisync.........990.000

| MONITOR
COMMODORE 10845 - Monifor HiRos sterco oer
A500/1000/2000......... e 450,000
PHILIPS 8833 - Monitor stereo per Amiga
L 450,000

| COMPUTER

AMIGA 500 - (on mouse, monuali e garanzia
690.(

Commodore Ifali.. : 000
A500/A2000 contenente 68020 Come sopra ma con espansione da 1 Mb......750.000
a 16 MHz e 68881. 490.000 | Come sopra con espansione da 2,5 Mb......940.000
Per configuraz. con o 68882 per alire | AMIGA 2000 - Con mouse, manuali o goronzio
froquenze. dhicdere | Commodora talia 1.490.000
GVP 3001 - Scheda accel. per A2000 con 68030 0 | Come sopra con espansione da 2 Mb......1.620.000
68882 a 28 Wiz, controller HD ed esp. di memoria | -+ HD autoboot SCSI da 40 Mb

32 bit da 4 Mb espandibilio 8 2.690.000 | o osp. do 2 Mb. 2.390.000

Come sopra mo da 33 MHz 3.490.000; da 50 MHz
4.490.000; do 28 Mhz senza Ram

© 68882 1.290.000

AMIGA 3000......... s ChibTR
DISCHETTI SONY DA 3,5 BULK DD-0S - 1: 990 - 10:
890 - 100: 790 - 1000: 650.
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ESPERIENZE DIDATTICHE A CONFRONTO

HARDWARE E SOFTWARE
PER LA SCUOLA

Supponiamo che — dopo aver Superato tutte le
resistenze e diradato i dubbi — un Collegio
Docenti abbia finalmente deciso di dotare la
scuola di un certo numero di computer. O
anche di uno solo, viste le scarse risorse
finanziarie spesso disponibili.

Domande

La seconda domanda che, di solito,
il Collegio si pone (la prima ha
certamente riguardato la spesa da
affrontare) é: “che computer com-
priamoz”. Tra la miriade di offerte,
spesso allettanti, scegliere e comprare
un elaboratore non ¢ semplice: nem-
meno per coloro che coi computer
hanno a che fare quotidianamente.

Per le Superiori ¢’¢ gia una mezza
risposta, considerato che il Piano
Nazionale prevede I'adozione di siste-
mi MS-DOS e questa scelta rimarra
imibilmente valida se il Piano
a esteso alla scuola dell’obbligo;
prova (indiretta) ne sia che nella C.M.
n. 283, nella parte che fissa i contenu-
ti per lalfabetizzazione informatica
degli Operatori Tecnologici, ¢’¢ chia-
ramente scritto “conoscenza operati-
va dell’MS-DOS™ e non di altri siste-
mi operativi che comunque gli O.T.
dovranno conoscere almeno in linea
teorico-generale.

Benché molte scuole Superiori ab-
biano seguito queste indicazioni, non
significa che in pit di qualche caso

DCHE

84 ’

non siano stati acquistati anche altri
modelli di elaboratori MS-DOS in-
compatibili, specialmente negli anni
addietro quando i prezzi anche di un
XT erano ancora proibitivi. Non &
raro, allora, vedere che in alcune
scuole convivono perfettamente IBM
compatibili accanto ad Amiga e Atari
ST e talvolta Apple (Ile o Ilc o
Macintosh). Ma, soprattutto alle Me-
die e (poco) alle Elementari, I'alterna-
tivaall’MS-DOS ¢é quasi sempre cadu-
ta sul C-64,/128 se non sullo standard
MSX, ancor meno costoso e provvi-
sto di un buon numero di programmi
educativi. Adesso, in questo tipo di
scuole sembra farsi lentamente strada
I’Amiga 500 o computer dalle presta-
zioni simili: I'esperienza c¢’insegna
che molto dipendera da due fattori:
1) la disponibilita finanziaria delle
scuole e/o 2) il calo dei prezzi
dell’hardware (HW). Chi, alla fin

Questa rubrica si basa su

testimonianze di alunni ed

i i, che si
alla didattica del computer.

I contributi editoriali sono
grandemente aprezzati.
Inviate eventuali materiali
(articoli, foto, disegni,
descrizioni di esperienze...) a:

COMMODORE GAZETTE
Computer e didattica
Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano

D 4

fine, per vie non ufficiali, decide o
almeno “suggerisce” quale marca e
modello acquistare, ¢ di solito I'inse-
gnante che, pia dei colleghi, se ne
intende di computer ed ¢, spesso, in
una qualche misura anche un appas-
sionato d’informatica.

La domanda, pero, che in queste
circostanze ci si dovrebbe porre per
prima é: “a cosa mi potrebbe servi-
re?”. In altre parole, I'ottimale situa-
zione di partenza consiste nell’aver
ben chiaro in mente I'utilizzo didatti-
co che si fara della macchina. E
questo, si capisce, non ¢ facile poiché
implica a) una pre-conoscenza delle
potenzialita educative della macchina
stessa e b) una programmazione di-
dattica particolarmente precisa e at-
tenta ai materiali e ai metodi — €
quindi anche ai sussidi — che verran-
no impiegati per raggiungere gli
obiettivi che ci si ¢ prefissi. Quanto
detto, non fa che riconfermare I'im-
portanza di un buon aggiornamento
e di una costante informazione non
soltanto sul software didattico dispo-
nibile sul mercato ma, anche, sulle
finalita ch’esso si prefigge e sul suo
uso.

Da non dimenticare

Tanto piu che il software & proprio
cid a cui, a volte — forse troppo spesso
—non sembra venga riservata I'atten-
zione e la considerazione che al
contrario merita. E che le meriti ¢
confermato dal fatto che la disponibi-




COMPUTER E DIDATTICA

lita e la facile reperibilita di software
sono notoriamente elementi che spin-
gono verso I"acquisto di un determi-
nato modello piuttosto che un altro.
Disponibilita e reperibilita del softwa-
re (SW), quindi, risultano essere (e
infatti sono) ottimi criteri per la
ricerca della macchina giusta, adatta
alla scuola. Va detto, inoltre, che,
impegnati nella scelta dell’elaborato-
re (scelta che, comunque, deve andar
d’accordo col bilancio), si tende in
qualche caso a “dimenticare” di met-
tere nel preventivo di spesa anche
I'acquisto dei programmi che servi-
ranno, confidando magari sui “doni”
dell'insegnante o degli insegnanti che
adopereranno il computer che, come
si & detto, sono persone sovente gia
appassionate d’informatica.

Software originale contro copiato

Questo discorso ne richiama un
altro sempre di scottante attualita:
quello sulle copie originali e abusiva-
mente copiate dei programmi, pro-
blema, questo, che anche Commodore
Gazette trattd in un ampio “dossier”
alcuni anni fa (precisamente sul nu-
mero 6 del settembre 1987). Gli
“attori” di questa querelle sono: i
produttori di SW, chi vende il SW
copiato, chilo copia per puro scambio
tra amici e i programmatori che
sproteggono il SW e lo rendono
copiabile: i cosiddetti cracker. Dicia-
mo subito che se I'acquirente & un
istituto scolastico, dubbi non ce ne
dovrebbero essere: conviene sempre
procurarsi SW originale. Non & sem-
plicemente una questione di corret-
tezza e onesta commerciali ma, an-
che, di sicurezza nell’assistenza post-
acquisto da parte della casa pl‘oduuri—
ce, assistenza che, se il SW fosse
copiato, naturalmente non ci sareb-
be. Tuttavia, & anche vero che alcuni
pacchetti — specialmente applicativi 0
DTP ~ hanno prezzi che molte scuole
(che gia hanno compiuto uno sforzo
ﬁnanziario per comprare I'HW) non
sl possono permettere: ecco allora
che come ultima risorsa si ricorre
(talvolta malvolentieri) a copie abusi-
ve del programma occorrente. In
codesta situazione sara mai possibile
pervenir(‘ a una tregua o, per lo
meno, a un dignitoso compromesso
tra chi produce e chi compra? A
nostro avviso in qualche caso forse si.

E ci si riferisce in particolar modo a
quei programmi che la software hou-
se correda con parecchi driver per
stampanti o schede video diverse e
che, molto spesso, all'utente medio
non servono (anche se ne ha acquista-
to la licenza d’uso) e sono destinati,
quindi, a restare inutilizzati. Facendo
un esempio pratico, se ho bisogno di
un word processor (W/P) e so che il
mio HW é composto di un computer
con monitor monocromatico, scheda
Hercules e di una stampante di medio
livello a 9 aghi che emula I'Epson o
I'IBM grafica avro bisogno soltanto
del programma di W/P, dell’even-
tuale correttore ortografico (non in-
dispensabile) e dei programmi driver
per la mia stampante e per la mia
scheda video. Non altri. Il possibile
compromesso consisterebb'e, quindi,
nel permettere all’ugente di compra-
re la licenza d’uso dei programmi che
effettivamente gli servono. Ci sareb-
bero vantaggi da ambo le parti:
'utente si vedrebbe il prezzo nqt\evo'l‘-
mente ridotto e .sarebl_le percio pit
propenso ad acquistare 1l, SW origina-
le, il cui produttore, d’altro canto,
oltre a vendere di pit, avrgbbe meno
perdite causate dalle copie abusive,
che, probabilmente diminuirebbero
per il semplice fatto che, in questa
maniera, sarebbe presumlbllmeme
iu difficile farne (verrebbe a cadere
la motivazione) anche al solo scopo di
scambio amichevolei cqntlx1uz\|1do
|'esempio, sarebbe difficile che un
amico mi proponesse di scambiare il
mio W/P con qualche altro suo
programma se ha una stampante e
una scheda video diverse 'dalle mie,
erché gli servirebbero dei program-
mi adattatori che, anche se gli “rega-
lassi” il programma Adl W /P, sarebbe
costretto ad andarsi a comprare dal
rivenditore autorizzato C(_)] rischio (,h
far scoprire la copia abusiva, perche,
a un rapido controllo, il SuO nome
non comparirebbe tra quellidi colorp
che hanno ;u‘qulslal.() l'egolurmeme 1!
W /P (ache gli servirebbe comprare i
driver per quella .dam stampante e
scheda video se risulta Ch.e non ha
acquistato il programma principale?).
Per analoghe ragioni, neanch’io sarei
spinto a chiedergli la copia di qualche
suo programma.
Certamente, il “compromesso” or
ora illustrato non debellerebbe defi-
nitivamente la pirateria SW ma, sia

pure limitatamente, a essa qualche
colpo lo assesterebbe, arginandola in
qualche misura. E, parallelamente,
forse contribuirebbe a far nascere
nell’utente quel piacere di avere e
servirsi di SW originale che, a lungo
andare, potrebbe trasformarsi in esi-
genza, modificando cosi, piano pia-
no, il costume e I'abitudine.

Per farsi qualche idea (chiara)

Dicevamo piu sopra che nell’accin-
gersi a comprare uno o pit computer
per la scuola bisognerebbe avere le
idee chiare in anticipo su come si
intenda usare la macchina e, come si
€ visto, anche su che software impie-
gare. Nel tentativo di suggerire un
metodo per raggiungere questo sco-
po, abbiamo realizzato una tabella
nella quale, tenendo presenti le piu
comuni materie, si & voluto ipotizzare
quale SW potrebbe essere utile se non
necessario nell’insegnamento. Que-
sta tabella, naturalmente, puo venir
cambiata, ampliata, eccetera, a secon-
da delle esigenze del singolo docente
e della sua specifica programmazione
didattica.

Sull’asse orizzontale abbiamo po-
sto i tipi di programmi pit 0 meno
usati con un elaboratore. Sull'asse
verticale, invece, abbiamo scritto le
materie. Abbiamo segnato con una X
laddove un certo programma puo
esser impiegato con una certa effica-
cia didattica rispetto a una data
materia. Diamo uno sguardo piu da
vicino considerando le materie.

] Lettere: in linea di massima, a un
insegnante di lettere potrebbero tor-
nare utili un elaboratore di testi (per
msegnare a comporne e revisionarne,
per costruirsi esercizi di completa-
mento...), un database (per analizza-
re, clgss!h(‘are. elaborare e sintetizza-
re le informazioni di un testo letto o,
per(‘_hé no, anche inventato con e
dagli alunni), dei programmi C.A.IL
(Computer Assisted Instruction),
C.ALL. ((iomputer Assisted Lan-
guage Learning) e tutoriali con cui
fare esercitazioni (drill & practice),
magari la ricostruzione di testi...;
programmi per l'impaginazione
(D.T.P., DeskTop Publishing) con i
quali fare lattivita pit classica e
gradita agli allievi: il giornale di
classe. Accanto a pacchetti DTP,
possono venir proficuamente impie-
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gati programmi per produrre strip di
fumetti o, anche, per comporre brevi
sequenze di disegni animati. Possono
occorrere anche linguaggi come LO-
GO o PROLOG con cui, scrivendo o
facendo uso di programmi gia fatti (e
talvolta presenti nei dischetti allegati
ai libri di testo), si possono costruire
quelle che i logici chiamano gramma-
tiche non contestuali, pitt brevemen-
te, grammatiche NC (cfr. Wilfrid
HODGES, Logica, Milano, Garzanti,
1986, p.86 sgg.), i linguisti grammati-
che generativo-trasformazionali e gli
informatici grammatiche formali
(cfr. per queste ultime Giancarlo
MAURI, Comunicare con il computer:
i linguaggi , Milano, Gruppo Editoria-
le Jackson, 1986, pp.40-7); ¢ una
maniera per avvicinare gli studenti a
quel tipo di ricerche che vanno sotto
il nome di Linguistica computaziona-
le, ossia, appunto, la costruzione di
modelli linguistici formali per meglio
comprendere le leggi che regolano la
lingua naturale. Il docente di Lettere
puo usufruire, inoltre, di programmi
come quelli per pianificare storie
(outliner) o quelli che sono delle vere
e proprie grandi opere messe su
dischetto che possono venir analizza-
te dal punto di vista lessicale seguen-
do criteri diversi (ricorrenza di paro-
le, intere espressioni, rime...). Non si
puo concludere con questa materia,
senza fare un minimo accenno a tutte
le implicazioni narratologiche (la nar-
ratologia si occupa dello studio della
narrativa per evidenziare Paspetto

teorico dell’analisi. Si veda: Angelo
MARCHESE, Dizionario di retorica e
di stilistica, Milano, Mondadori,
19792 alla voce “Narrativa”; per un
approfondimento, si veda, dello stes-
so autore, L’officina del racconto.
Semiotica della marrativita, Milano,
Mondadori, 19902) che stanno alla
base dei giochi di avventura e che
potrebbero venir illustrate e discusse
con gliallievi, tra i quali, siamo sicuri,
ci saranno degli estimatori di questo
tipo di giochi.

Matematica: visto che il Piano
Nazionale privilegio inizialmente
I'aggiornamento deglinsegnanti di
Matematica e Fisica, questi ultimi
dovrebbero aver gii le idee abbastan-
za chiare sui programmi da usare con
gli studenti. Andando un po’ a lume
di naso (chi scrive non insegna queste
discipline, bensi Lingua straniera),
potrebbero servire fogli di calcolo, il
C.A.D. per il disegno geometrico,
programmi C.A.L, tutorial e pro-
grammi che abbiamo classificato co-
me “elaborazione calcolo” riferendo-
ci a quei programmi che aiutano a
calcolare e visualizzare funzioni an-
che complesse o problemi in genere.
Esistono in commercio, poi, dei W/P
particolari orientati alla matematica.
Naturalmente, sono utili i linguaggi.
Oltre a questi, potrebbero occorrere
dei pacchetti cosiddetti di presenta-
zione, se al docente serve mostrare
agli studenti come si possa presenta-
re, appunto, un’elaborazione statisti-
ca di dati.

Storia, Geografia, Ed. civica: a
prima vista, ci si potrebbe proprio
chiedere con quale aiuto, e in qual
modo possa venir utilizzato il compu-
ter nell'insegnamento di queste mate-
rie, tradizionalmente studiate su li-
bri, carte e atlanti. A ben guardare,
invece, I'impiego dell’elaboratore co-
me sussidio didattico, per queste
materie puo essere forse pit massic-
cio che in altre. Sia per la Storia che
la Geografia e I'Ed. civica, tutti i
pacchetti considerati O.P.T. (Office
Productivity Tool) possono in varie
maniere e per scopi diversi venir
impiegati: per scrivere ricerche e
relazioni (W /P), per analizzare feno-
meni storici e geografici sotto I'aspet-
to quantitativo e statistico e trarne
conclusioni cui, magari, il testo in
adozione non fa nemmeno cenno,
imparando cosi un metodo d’indagi-
ne che lo studente, da solo o in
gruppo, mettera in pratica (database,
spreadsheet, presentazione). Non
mancano programmi per esercitazio-
ni e/o insegnamento programmato
(C.A.LL e tutorial), a cui possono
essere vantaggiosamente affiancati
programmi C.A.D. (se c’¢ bisogno di
disegnare qualche cartina o altro con
molta precisione) e di simulazione —
spesso sotto forma di giochi — i quali,
se accortamente impiegati, possono
rivelarsi sorprendentemente utili;
possono anche permettere di coinvol-
gere I'intera classe nell’analisi, discus-
sione e soluzione della situazione
proposta o ipotizzata (problem sol-

Tipo di E g |

programmi P> - E.,_ . s s 2 % - . o
2 |5 |Baleg|o |3 |2 |8 |. |2 (B |8 |F

v |$ |2 |5 |2 (2328|132 |2 |2 |2 |2 |2 |2 |2 |s

Lettere X X X X X X X X

X X X X X X X

Storia X X X X X X X

Geografia X X X X X X X X

Educazione zivi(a, X X X X X X X

Stenze [ x [ x [ x [ x| x X X [ x

Fisica [ x| x X X x | x X

Chimica | x | x X X x [ x X

Lingua stranieml X J r X X X

Disegno J ‘ ' l X X X

Musica l ‘ I | X
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ving).

Scienze, Fisica e Chimica: gli stessi
pacchetti (tolti i fogli elettronici e
quelli per la presentazione che, pero,
un insegnante puo trovare comodi)
possono venir usati con le medesime
finalita anche per queste tre materie
scientifiche. Per la soluzione di pro-
blemi particolari, potrebbero venir
adoperati anche programmi specifici
per I'elaborazione del calcolo.

Lingua straniera: la maggior parte

di quelli che servono per Lettere e,
pitt in generale, per I'Educazione
linguistica, tornano utili anche per la
Lingua straniera, tenute conto delle
differenze di obiettivi e quindi di
tecniche d’insegnamento delle due
materie. Diciamo quella che ci sem-
bra fondamentale: la Lingua stranie-
ra, in quanto tale, pigia pit sul pedale
delle abilita orali (saperla compren-
dere e parlare) che lo studente deve
acquisire mentre, si sa che, almeno
allo stato attuale della tecnologia, col
computer si possono esercitare €
affinare solo quelle scritte per
leggere e comprendere un testo e
saperlo scrivere). Risultati interessan-
ti si possono ottenere usando I'elabo-
ratore (anche) come pilota di altri
sussidi a esso collegati (registratore,
\'i(lc()regislru[()rc. videodisco...)
creando cosi un laboratorio multime-
diale.

Disegno: premettiamo che il Dise-
gno lo teniamo distinto dalla Storia
dell’arte per cui potrebbe  essere
vantaggioso un database e un CD-
ROM contenente immagini (ligilulix-
zate (e perché no? anche uno scanner,
alloral). Se intendiamo Disegno nel
vero senso della parola, occorre allo-
ra fare un'ulteriore distinzione tra
disegno tecnico — e, in tal caso, il
pensiero corre subito al C.A.D. — €
disegno artistico, e vengono in men-
te, allora, programmi del tipo paint ¢
simili. Ben si badi, nominando questi
pacchetti SW, non si vuole dire che
gl studenti debbano sempre usu-
fruirne: che a scuola siano (lisp()nihi]i
a loro e all’insegnante, non significa
che 1i debbano usare ogni santo
giorno: come non ¢ l'elaboratore di
testi che fa lo scrittore, allo stesso
modo non ¢ il programma di grafica
che fa il disegnatore o il pittore:
speriamo di aver ribadito soltanto
quella che. ¢i si augura, venga consi-
derata ormai un’ovvieta. In ogni

caso, se la scuola vuole dare un’infor-
mazione completa, non sembra fuori
luogo il fatto che gli studenti conosca-
no l'esistenza di questi pacchetti, le
possibilita specifiche ch’essi offrono
(assieme ai loro limiti, naturalmente)
e siano in grado di servirsene. Sebbe-
ne si possa obiettare _cl}e la cosa esula
dagli argomenti tipici trattati dalla
materia, se lo crede opportuno, I'in-
segnante di discipline artistiche po-
trebbe usare programmi e hardware
adatti per introdurre i propri allievi
all’elaborazione dell'immagine, nel
senso di trattamento computerizzato
d’immagini artistiche o, anche, po-
tendo, almeno qualche accenno,
d'immagini televisive e/o cinemato-
grafiche. o )

Musica: le possibilita che il compu-
ter e lelettronica, piu in generale,
offrono al musicista, dando ])%l!'klllglz\—
mente spunti all'insegnante di musica
per illustrarle agli alunni, sembrano
essere in costante aumento. Limitan-
al solo impiego del computer, si
puo osservare che la musica va oltre il
puro aspetto scritturale (le m)tf‘.‘ld
loro durata, il ])L‘l!lilgl‘ﬂl“lﬂilu.) coin-
volgendo, al tempo stesso, le caratte-
ristiche ﬁsi(‘o-u(‘usuv(he de_l suono,
ossia la frequenza, i famosi q‘fﬂ;;l})
componemi in cui fh_ll“lf]\lli‘ ;1 )')m
avuto tra le mant il C-64 s’¢ prima o
poi imbattuto: attack, decay, sustain (
release, per non piu_'lzn'(‘ di 'd‘l-l.l
possibili effetti speci li (tremolo, ri-
verbero, glissato, tpIco. (}e! ;\IoogA
ricordate quasi ventanni fa 1! ﬁsch_lo
modulato di molti l)r;u_u del (viun'(hu-
no del faro?), o del (‘()ﬁldds’llo rumo-
col quale si puo comporre
sstrumenti” come il fi-
schio del treno, il vento, lo ciacquio
dell’'acqua e (‘()Si.\'lll. il che fa molto
pensare alla musica concreta.

Tutto cio, se (li(l;u_ll(‘zum‘nlv ben
pmgmmmmL).Asuggvnsq‘ ul““?‘f pos-
sibili Unita Didattiche _mlt‘r(h.s(_lph-
nari svolte in (‘(?llzll)()l'll(l()})k‘ tra inse-
gn:mli di Musica ¢ di Fisica (o di
Scienze se alle Medie).

doci

re bianco”
musica con

Altri programmi utili

Non li abbiamo menzionati per
non “sovraccaricare” la tabella ¢ an-
che pvr(‘h(‘. sinceramente, ¢i sembre-
rebbe fuori luogo catalogarli in essa.
Ci stiamo riferendo ai cosiddetti
Linguaggi Autore e ai Sistemi Auto-

re. Fin dagli anni "60 di Linguaggi
Autore ne furono creati parecchi
che, pero, essendo stati scritti su una
data macchina, funzionavano solo su
di essa. Si dovra attendere I'avvento
dei personal prima che ne vengano
fatte delle versioni adatte ai vari
modelli e marche di elaboratori. Tra
i Linguaggi Autore, il pitt noto ¢& forse
il P.LLL.O.T (Programmed Inquiry
Learning Or Teaching), vista la con-
versione che ne ¢ stata fatta anche per
piccoli computer, tra cui il C-64 e,
quindi, anche, I'abbastanza facile re-
peribilita. Le caratteristiche del PI-
LOT, come degli altri Linguaggi
Autore del resto, consistono nell"ave-
re, rispetto ai linguaggi di program-
mazione tradizionali quali il BASIC o
il PASCAL, un numero ridotto d’i-
struzioni specificamente create per la
didattica che consentono, cosi, all'in-
segnante non molto ferrato nella
programmazione, di costruirsi vari

tipi di esercizi (a risposta singola o a
scelta multipla...) e vere e proprie

Unita Didattiche composte di una

parte tutoriale (di spiegazione) e

un’altra di verifica e valutazione con

la possibilita di far accompagnare il
testo da disegni e il tutto da segnali
sonori o commenti musicali. L'evol-

versi del Linguaggi Autore ebbe
come risultato i Sistemi Autore pro-
gettati col medesimo schema base dei
pacchetti integrati creati per I'ufficio
(un W/P, un database e uno
spreadsheet in uno stesso program-
ma). Alloro interno si po

t ONo trova-
re programmi per costruire testi.
comporre schermate (che sono I'ele-
mento cardine di questi pacchetti) e
predisporre la struttura dei rimandi
ad altre “lezioni” in base alla valuta-
zione delle risposte date dallo studen-
te (delle quali si puo persino tener
conto del tempo). Nella preparazione
della lezione (o dell'intero corso)
possono — fatti gli opportuni collega-
menti — venir inserite parti di video-
tape sconfinando cosi nella multime-
dialita. In commercio. i Sistemi Auto-
re pitt conosciuti sono I'SDY dell Oli-
vetti e il Generatore di lezioni della
McGraw Hill che ne ha fatto una
versione anche per il C-64 (sui Lin-
guaggi e i Sistemi Autore, chr. Gian-
carlo MAURI, op. cit.. ultimo capito-
lo). Un pensiero: quanto sarebbe
bello averne uno che funzioni sull’A-
miga, magari struttando le predispo-

it /8
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sizioni alla multimedialita offerte dal-
I’Amiga 3000!

Tirando le somme...

Come si sara dedotto, questa pano-
ramica di materie & programmi sot-
tintende come premessa pitt 0 meno
tacita I'impiego dell’elaboratore non
come strumento di studio, bensi co-
me sussidio didattico. Il che offre
'occasione per fare alcune puntualiz-
zazioni:

1) prima del computer viene sem-
pre la didattica specifica della materia
con le sue esigenze: ¢ un principio che
suona trito e assai scontato ma,
proprio perché tale, ¢ bene ribadirlo
di tanto in tanto. Spesso, infatti,
specialmente quando, consapevoli di
“non saper niente”, ci si accinge a
frequentare un corso di formazione,
si ¢ talmente presi a imparare “I'In-
formatica” (sovente nei suoi meri
aspetti tecnico-pratici: come si instal-

la un elaboratore, come si accende, la
tastiera, qualche comando del Siste-
ma_ Operativo..., tutto cid dipende
dalle ore a disposizione per svolgere il
corso e, anche, dalla preparazione
dell'aggiornatore) che si tende a
mettere in secondo piano la materia
che si insegna e le sue esigenze
curricolari e di programmazione, alle
quali il computer, nel suo ruolo di
sussidio, non puo che essere subordi-
nato; quindi, conviene aver sempre
ben chiara questa priorita; lo diciamo
soprattutto per quei Collegi Docenti
che, una volta ottenuti i finanziamen-
ti, decidono di aggiornarsi in Infor-
matica chiamando un esperto; cerchi-
no di stendere una bozza il pit
possibile dettagliata, degli argomenti
che si vuole Vengano trattati: non
occorre saper nulla del computer e
del suo mondo per decidere di fare
un corso riguardante - per esempio —
'uso  dell’elaboratore nell’insegna-
mento della Storia; in questo caso
bastera chiedere all'aggiornatore che
spieghi e mostri quali siano e come si
possano. proficuamente impiegare i
programmi pit adatti allo scopo.
Vedere quando e come si possa
vantaggiosamente usufruire del com-
puter all'interno della programma-
szione didattica e di alcune ingole
Unita Didattiche. La dimestichezza
con i pacchetti necessari la si impare-
ra e ;l((]llisil'fl usandoli nelle ore di
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pratica che il corso, se presume di
essere di una certa efficacia per gli
aggiornandi, deve per forza avere.
2) Al di la del mito dell’elaboratore
visto come macchina prodigiosa, bi-
sogna essere consapevoli che in certi
campi del sapere (e quindi dell’even-
tuale insegnamento di questo sapere),
il suo impiego pud dare risultati
parziali e, come tali, limitati. Cio lo si
€ potuto constatare per quanto ri-
guarda la modellistica (da non con-
fondere col modellismo) e, soprattut-
to, la simulazione. Lo studio dei
fenomeni reali e la costruzione di
modelli per meglio rapparesentarseli
e fare delle ipotesi su di essi e
certamente molto utile ma, sempre
modelli restano. Personalmente sia-
mo convinti, poi, che non tutta la
realta sia modellizzabile, riducibile
cio¢ a un insieme di dati certi compu-
tabili da un algoritmo; basti pensare a
come si stiano scervellando gli studio-
si_d’Intelligenza Artificiale per co-
struire (caso estremo) un modello
della mente umana (gia, un modello
della, non la mente umana). Questo
discorso vale ancor di pit con la
simulazione che, soprattutto a scuola,
¢ spesso indispensabile: si pensi a certi
esperimenti chimici o fisici, costosi e,
talvolta, per di piu, pericolosi, assolu-
tamente irriproducibili anche nel pit
sofisticato laboratorio scolastico. “C’¢
il pericolo” — scrive Egidio Pentiraro
- “che se nella scuola si riduce di
molto la sperimentazione [e, come
poc’anzi abbiamo affermato, ¢ talvol-
ta impossibile], I'allievo prenda la
simulazione per la realta e si concen-
tri sul meccanismo della simulazione
di un fenomeno scambiandolo per il
fenomeno stesso... L’esperienza
esterna non ¢ sostituibile e con essa il
calcolatore va integrato. Questo peri-
colo... sara in gran parte evitato
quando si potra disporre di corsi che
prevedono l'uso di un elaboratore e
di un videodisco. In questo caso, la
realta verra affiancata all’esperienza
simulata” (A scuola con il computer,
Bari, Editori Laterza, 1983, p.75).
Pentiraro, scriveva queste righe circa
una decina d’anni fa, anni nei quali la
tecnologia ha compiuto, come si suol
dire, passi da gigante e le possibilita
che oggi essa offre permettono di
contenere di molto il rischio d’incor-
rere nel pericolo paventato dal nostro
autore. Comunque sia, quel che in

quest’ambito vi & di buono da pren-
dere, lo si prenda: esser vigili e consci
dei limiti ci sembra sempre un ottimo
ed equilibrato atteggiamento da te-
nere anche in campo didattico-peda-
gogico. ) )

3) Le considerazioni fatte sin qui,
riaffermano un concetto cui si &
accennato qua e la pia volte: la
macchina per quanto versatile e utile
non puo dare tutto, e per trarre
buoni risultati dal suo impiego didat-
tico bisogna ovviamente conoscere
innanzitutto cosa si vuol insegnare €
rendersi conto che la maggior parte
del lavoro (specialmente intellettua-
le) dev’essere fatta ancora dall’ele-
mento umano (e, crediamo, nessuno
desideri I'opposto) che, ayendq a
disposizione questo e altri sussidi,
certamente dovra modificare dal
punto di vista qualitativo il proprio
modo d’insegnare e di organizzare
I'insegnamento, affidandosi oculm?—
mente alle macchine senza tuttavia
cadere nel tecnocentrismo: il compu-
ter, il software, il videoregistratore 0
il laboratorio linguistico possono da-
re un ottimo contributo ma non
Preparano né formano uno studente.
Come piui sopra dicevamo che anche
il pit sofisticato W/P non fara uno
scrittore né il programma di g)_'aﬁca il
pittore, analogamente il foglio elet-
tronico non produrra il preciso con-
tabile, né il programma di musica il
grande musicista: credere ingenua-
mente il contrario equivarrebbe 2
voler fare, dopo un buon pranzo, i
complimenti invece che alla cuoca
ai... fornelli. (di Stefano an:ani)

SUGGERIMENTI BIBLIOGRAFICI

Se volessimo darla materig per moterio, anche lo piv
essenziale delle bibliografie occuperebbe cerfamente piv di
una colonna. (i limitiomo, percio, o invitare chi fosse
Interessato a consultare in qualsiasi libreria ben fornita (0,
meglio ancoro, specializzata in testi e materiali didattici) i
cotaloghi delle Cose Editici. Citeremo qui soltonto libri
dinfomatica che, ~considerata lo materio cui fonno
riferimento, ci sembrano poco conosciuti, ma non per questo
difficilmente reperibili

Italiano ¢ W/P. Riccardo Degl'lnnocenti e Maria Ferraris, /)
omputer nell‘ora d'italiano, Bologno, Zanichelli, 1988; ARV
Seuolo, computer, linguaggio, (a.c. di A. Calvani), Torino,
Loescher, 1989

Lingue Straniere: Gionfranco Porcelli, Computer e Glottodidat-
fica, Padova, Liviana Editrice, 1988;

Music: Amedeo Gaggiolo, I/ computer nellora di musica,
Bologna, Zonichelli, 1989
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NOVITA HARD E SOFTWARE DALL'ITALIA E DAL MONDO

ITALIA

PRO TITLER
E LA VIDEOTITOLAZIONE

La Digimail ha raggiunto recente-
mente un accordo con la Kimatek per
la distribuzione in esclusiva del pro-
gramma Pro Titler (550.000 lire pit
Iva) in lingua italiana per Amiga
2000 e 3000.

La Digimail ha curato e tradotto
software e manuale. Attualmente &
disponibile la versione in lingua fran-
cese e inglese, e tutti gli utenti
registrati potranno effettuare 1'up-
grade completo gratuito. Pro Titler ¢
un pacchetto professionale per effet-
tuare titolazioni in tempo reale con
effetti speciali, anche in alta risoluzio-
ne.

Il programma ¢ diretto a tutte le
stazioni televisive, e agli studi di
produzione e postproduzione video
che hanno gia un Amiga o che
abbiano necessita di acquistare una
videotitolatrice.

[ disponibile una libreria di 300
famiglie di caratteri da 3 a 8 dimen-
sioni per tipo. A ogni carattere €
applicabile una vasta serie di effetti
selezionabili a piacere. [0 possibile

90 /L AL
anzETTE

creare fino a 999 pagine memorizza-
bili e richiamabili con scroll verticale
e orizzontale continuo a velocita
selezionabile.

La Digimail ¢ un concessionario
Commodore di sistemi professionali
ed ¢ quindi in grado di fornire anché
I'’hardware necessario al funziona-
mento del software. La stessa azienda
effettua anche dei corsi di apprendi-
mento all’'uso del software.

Digimail srl

Via Coronelli, 10

Milano

(Tel. 021426559 - Fax 021427768)

ARRIVA
ABACUS 1991

Dal 9 al 13 maggio 1991, alla Fiera
di Milano, si terra la seconda edizione
di Abacus, mostra-mercato dell’in-
formatica e della telematica per lo
studio, I'hobby e la casa (la scorsa
edizione si era tenuta all’'interno della
Fiera di aprile).

L’aspetto interessante rispetto ad
altre fiere di questo genere, ¢ rappre-
sentato dall’area mercato nella quale
¢ possibile fare direttamente i propri

acquisti.

COMMODORE NEWS

11 13 dicembre '90 presso la sede
della Commodore Italiana, & stato
premiato con un computer Amiga
2000 Americo Aurelio, 12 anni, di
Ostuni, in provincia di Brindisi.

Lo speciale riconoscimento & stato
lperitato dal giovane Americo per
P'aver scritto e pubblicato in proprio
dU§ favole per bambini. Il ragazzo ha
scritto le sue favole, pianificato la
stretegia di marketing e persino stam-
pato dei cartelli pubblicitari con il suo
computer. Quale computer vi chiede-
rete voi? Ma un Amiga 500 natural-
mente. E chissa cosa fara adesso che
ha un Amiga 2000...

La Commodore Networking Divi-

sion ha presentato la Ethernet Plus
Elite, una scheda di interfaccia di rete
(LAN) FEthernet a 8 bit per i PC
Commodore o qualsiasi altro sistema
compatibile PC (come gli IBM XT,
AT, PS/9).

_Menlre in tutto il mondo le societa
d’informatica denunciano tagli del
personale, la Commodore Internatio-
nal Limited ha chiuso il primo trime-
stre fiscale (terminato il 30 settembre
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’90) con un utile di 7 milioni di dollari
pari a un valore di 0,22 dollari per
azione e a un fatturato di 200,3
milioni di dollari. «Siamo contenti di
questo ritorno alla redditivita e del-
lottimo risultato ottenuto con la
linea dei prodotti Amiga», ha dichia-
rato Werter Mambelli, amministrato-
re delegato della filiale italiana, «ora
ci aspettiamo che i prodotti Amiga e
gli altri personal computer Commo-
dore continuino ad avere un richia-
mo sempre maggiore da parte del
mondo del lavoro e delle famiglie».

Infine, in Germania, I’Amiga 500 &
stato eletto per la terza volta consecu-
tiva computer dell’anno.

Commodore Italiana spa
Viale Fulvio Testi, 280
20126 Milano

(Tel. 02/661231)

ESTERO

MONTAGGIO
DI VIDEOCASSETTE

La Interactive MicroSystems ha
introdotto un sistema per il montag-
gio video a basso costo. Il sistema
costa infatti 320 dollari e permette il
montaggio con qualsiasi videoregi-
stratore o telecamera VHS, SVHS,
Video 8, Hi-8 o Beta che possieda un
comando a distanza a raggi infrarossi.
Il sistema MediaPhile controlla vi-
deoregistratori attraverso I’Amiga
per mezzo di un’interfaccia a raggi
infrarossi. Le informazioni di coun-
ter dal videoregistratore sono tra-
smesse al computer dai jack Sony
remote o grazie al kit di controllo che
puo essere installato in quasi tutti i

videoregistratori. I controller di Me-
diaPhile hanno anche input per il
time code SMPTE e output per la
pausa controllata a distanza.

Con questo sistema potete ricevere
segnali in ingresso da due lettori di
videocassette, e inviarli a un videore-
gistratore. Potete cosi effettuare
montaggi, titolazioni, e registrazioni
di animazioni. Il tutto & controllato
da un immediato programma che
funziona sull’Amiga.

Attraverso I’hardware di Me-
diaPhile possono funzionare anche
programmi compatibili ARexx come
AmigaVision e Can Do.

Interactive MicroSystems

9 Red Roof Lane

Salem, NH 03079, USA

(Tel. 001/603/8983545

Fax 001/603/8983606) u

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 su stampante - Sovrapposizione di piti figure
Funziona con stampanti Commodore 801, 802, 803 e plotter 1520!

Le figure ottenute si possono modificare con Doodle
ed utilizzare 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 STRET - SUITE 162
SAN FRANCISCO, CA 94123 - USA
Tel. 001/415/9251081 - Fax 001/415/9231084

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, che quello in italiano.




UN COMPUTER, UNLIBRO...
JLEAL

F LIGHT SIMULATOR CO-PILOT

Questo volume & un vero “istruttore di volo” per
coloro che possiedono il programma Flight _Slmulator
della Microsoft per i PC IBM e compatibili, oppure
Flight Simulator II della SubLogic per Commodore
64, Apple II, Atari 800 XL ¢ XE. ; ;
Non & un semplice compendio di comandi da
ricordare a memoria, ma un brillante compagno
d’avventura, scritto con estro e i.roma. Un libro
da sfogliare con il computer acceso, per imparare p”aSSlO
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
"Amiga, I'Atari ST o I’Apple Macintosh.

Con uno stile spigliato, ma con grande attenzione a
ogni dettaglio, I'autore conduce I'allievo pilota
attraverso le varie fasi di un corso di volo che St
concludera con un primo approccio al volo
acrobatico. Il testo & completato da dettagliate
cartine di rotta, schemi che illustrano 1’uso dei

... comandi, parametri di volo ideali e procedure
utili nelle pil svariate situazioni dj volo. .
232 pagine, L. 45.000.

I IiI)nIH] sono (lipnnihi]i nelle migliori librerie e computer shup.
IHT Gruppo Editoriale - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Mil
Distribuzione: RCS Rizzoli Libri

Per ordini diretti servirsi dell'apposito modulo ubblic
ano - Tel. 02/794181-794122 - Fax 784021
rsellini, 17 - 20161 Milano - Te 02/ 585

ato a aginzl 127
- Telex 334261 IHT I
)8




Vendo programmi Amiga (anni '88, '89,
'90) di ogni genere (100 dischettil. 20
dischetti a 28.000 lire; 50 a 78.000 lire; tutti
in blocco (100) a 120.000 lire. Tutto
compreso, anche spese postali e imballag-
gio. Tel. 0444/591729 ore pomeridiane e
serali (chiedere di Andrea).

Scuola Media cerca disperatamente
programmi di ogni tipo per Olivetti
M20, sistema operativo P.COS. Paolo
Lanzotti - Via 8° Alpini 47 - 30171
Mestre (VE).

GEOS 128 1.3 vendo + geoWrite
Workshop 128 a sole 50.000 lire + spese di
spedizione. Inoltre scambio esperienze e
programmi per C-128 in modo 64-128-CP/
M. Enrico Ceppi - Via S. Maria 14 - 20036
Meda (MI) - Tel. 0362/72047 (ora cena).

Vendo/scambio programmi per Amiga.
Arrivi settimanali. Disponibile softeca con
oltre 3000 programmi. Annuncio sempre
valido. Daniele Perez - Via G. Carducci 15 -
51100 Pistoia.

Scambio programmi per Amiga 500.
Eventualmente acquisto se a buon prezzo.
Annuncio sempre valido. Assicuro risposta.
Cristiano Cravanzola - Via Professor Oliva
16 - 12011 Borgo S. Dalmazzo (CN). Tel.
0171/269659.

Per Amiga vendo software originale:
Superbase Personal a 80.000 lire, Acquisi-
tion a 110.000 lire, Championship Golf a
15.000 lire, Hillsfar a 30.000 lire, Cham-
pions of Krynn a 30.000 lire, Eco a 15.000
lire, Uninvited a 35.000 lire, Populous a
30.000 lire, Shanghai a 20.000 lire. Marco
Foti - Via llliria 18 - 00183 Roma - Tel.
06/777500.

Commodore 64, disponibilita di un vastissi-
mo numero di programmi per ogni esigenza.
Inoltre speciale Totocalcio, programmi pro-
fessionali per Totocalcio. Assistenza soft.
Massima  serietd, competenza, rapidita.
Chiedere lista e informazioni a: Luigi Cirillo -
Via Ghicie 20 - 38100 Trento - Tel.
0461/930500.

Vendo 40 programmi originali in blocco.
Confezione originale a 60.000 lire. Su disco
per C-64. Inoltre molte novitd per Amiga.
Telefonare dopo le 20 allo 0175/42529.
Chiedere di Walter. Attenzione: i programmi
per C-64 sono tutti di genere sportivo.

Q i,

vendo, Jui programmi
giochi e utility per Amiga 500. Telefonare
ore pasti allo 0421/91092 oppure 381092.
Chiedere di Antonio.

Vendo software originale per Amiga:
Dragon's Lair, Startglider Il, Flight Simulator,
Chessmaster 2000, Defender of the crown,
Barbarian, Baal, Tetris. Software e manuali
originali, tutto per 130.000 lire. Non vendo
separatamente. Scrivere a Massimo Siri - Via
Poligonia 68 - 15100 Alessandria o telefo-
nare allo 0131/222655.

Amiga 2000, doppio drive interno +
monitor colori 1084S (antiriflesso) + stam-
pante a colori NEC CP6 24 aghi. Tutto
perfetto, imballi originali. Usato pochissimo.
Manuali e software vario. Vendo in blocco a
lire 3.400.000. Michele. Tel. 0761/342998

(Viterbo).

Computer Amiga 500 vendo causa cam-
bio. Espanso a 1 MB. Stampante NEC CP6
PLUS. Monitor Sony Multisync. HD 20 MB. Il
tutto per 2.200.000 in contanti. Tel. 06/
8880758.

Vendo Amiga Action Replay causa cam-
bio sistema (quasi nuova, completa di imballi
originali, software e manuali) a 80.000 lire.
Massima serietd. Fabrizio Barsanti. Tel.
0586/889278.

Stampante per C-64 a 9 aghi. Perfetta.
Come nuova. Nastri di ricambio. Seikosha SP
180. Espansione originale Commodore
A501 per Amiga a 100.000 lire. Telefonare
ore pasti 0382/800169 chiedere di Pier
Luigi.

Vendo scheda Janus A2088 XT + drive
60K un anno di vita, completa di manuali in
italiano a 450.000 lire. Software in omag-

gio. 0362/900057 (dalle 18 alle 21).

Vendo C-64 + registratore + drive + MPS
803 + corso Basic + 1 cartuccia + MKS +
giochi + utilities + dischi + cassette + manuali
+ libri + riviste a 600.000 lire (vendo anche
separatamente). Tutto perfettamente funzio-
nante. Telefonare serali a Liliana 0761/
472271.

Vendo riviste a metd del loro prezzo di
copertina: Commodore Gazette dal 2/86,
Enigma dal 5/88, AmigaWorld e MC e altre
ancora. Roberto Baraldi - Via Val d'Intelvi 8
- 20152 Milano - Tel. 02/4561716.

Vendo arretrati di Commodore Gazette,
MC Microcomputer e AmigaWorld a meta

prezzo. Scambio programmi per Amiga.
Marco Sivori - Via Barchetta 18/9 - 16162
Bolzaneto.

Cerco contatiti per Amiga in zona Ca-
gliari. Massima serietd. Astenersi perditem-
po. Cerco inoltre listati di qualunque tipo per
Amiga, Sinclair ZX Spectrum Eql. Telefonare
al numero 070/497744 (Fabio) e 070/
566045 (Antonello).

Dischi vergini 3,5” vendesi a L. 1.600

I'uno. Ogni disco & festato e ha una sua

custodia in plastica. Marco Ghirardi - Tel.
0183/495882.
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LASSIFIED

Vendo riviste per computer Commodo-
re a prezzi davvero stracciati: Zzap,
Commodore Time, Sperimentare, ecc.
Solo in zona Friuli Venezia Giulia (non
spedisco niente per posta). Scrivere a: Livio
Deltin — Via Pigafetta, 4 — 34073 Grado
(GO).

Ascoli Piceno.

Sono interessato a manuale italiano
stampante mps 1000, a programmi didat-
tica scuola elementare e logo. Scrivere a:
Umberto Tenuta — Via Pironti, P.co Rose, Pal.
F - 84100 Salerno.

Cerco tutti i numeri della gloriosa
rivista Videogiochi, possibilmente in bloc-
co e solo se in buono stato, a prezzo da
concordare. Solo per Milano citta. Scrivere
a: Andrea Chirichelli — Viale Sabotino, 13 —
20135 Milano - Tel. 02/5468514.

Scambio programmi di tutti i generi,
manuali e idee sul fantastico mondo
“Amiga”. Nessuno scopo di lucro. Scrivere
a: Alberto Puppo - Via Restellini, 1 — 28044
Verbania Intra (NO).

Vendo dischetti Bulk 3 pollici e mezzo a
L. 900 I'uno. Dispongo di qualsiasi manuale
e programma per Amiga. Tel. 0362/501857
dopo le 19.00, chiedere di Luca.

Per Amiga cerco dischi con oggetti 3D
complessi (auto, aerei, ecc, tipo antic.) per
SA 4D, TS 3.0, VS 3D. Inviare liste con
prezzi, inolire cerco informazioni su BBS,
servizi via modem e telecomunicazioni e sulle
tariffe vigenti in ltalia. Scrivere a: luca
Capanna - Via E.P. Mazzoni, 11 - 63100

At i ! Cerco i delle novita
che contribuiscano alle spese per un abbo-
namento con circa 100 novitd mensili per L.
50.000 a testa. Graziano Pavone - Via B.
Croce, 6 — 65016 Montesilvano (PE) — Tel.
085/4451530.

Amiga, cerco contatti in tutta ltalia per
scambio idee ed eventualmente programmi.
Ultimissime novita archivio, oltre 3500 pro-
grammi. Telefonare a Patrizia 0187/
933853.

Vendo in blocco 50 dischetti di prg per
C-64 a 40.000 lire. Dischi vergini da 3 1/2
a 1200 cad; collezione Bit 78-91 a 40.000
lire; collezione Commodore Gazette dal
primo numero a 70.000 lire; collezione
Commodore Computer Club dal 47 al 78 a
70.000 lire; 350 giochi originali su cassetta
+ contenitore a 150.000 lire. Guido fel.
0363/301766.

ViSoft Amiga Club Palermo mette a
disposizione dei soci una vastissima bibliote-
ca software senza scopo di lucro; si scambia
software con la massima serietd. Telefona o
scrivi a: Visoft Amiga Club - Salvatore
Incardona - Via di Stefano 109 - 90047
Partinico (PA) - Tel. 091/8905469

Il club Digital Maniak cerca in Abruzzo
utenti Amiga e PC. Se sei interessato scrivi a:
Cesare della Poeta - Via C. Colombo 12 -
64025 Pineto (TE). Opppure telefona dalle
15 alle 20 al numero 085/9490017. u
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COME DIGITARE I LISTATI
DI COMMODORE GAZETTE

I listati per C-64/128 contengono
una particolare simbologia. Tutti i
caratteri grafici e quelli di controllo
sono stati tradotti in combinazioni di
tasti facilmente comprensibili. Sono
le istruzioni tra parentesi graffe. Per
esempio, {SHFT L} indica che si deve
tener premuto il tasto shift e premere
una volta il tasto L. Ovviamente, non
bisogna digitare le parentesi; quello
che apparira sullo schermo saranno
simboli grafici. Altri esempi:

{20 SPAZI} premere la barra spazia-
trice 20 volte.

{SHFT CLR} tenere premuto il tasto
shift e premere una volta il tasto
clr-home.

{2 CRSR |} premere cursore-giu due
volte.

{CTRL 1} tenere premuto il tasto
control e premere irtaslo 1.

{COMD T} tenere premuto il tasto
col logo Commodore e premere T.
{CRSR <} premere cursore-sinistra
una sola volta.

{SHFT A} tenere premuto il tasto
shift e premere il tasto A.

Gli altri tasti che non danno origine a
caratteri particolari (come 4, £, @)
sono invece presentati normalmente.

94 ANCDOTE



SERVIZIO LETTORI

Questa scheda & valida fino al 31 marzo 1991

A. Come giudica questo
numero di Commodore
Gazette?

O 1. Ottimo

0 2. Molto buono
. Buono

. Discreto

. Sufficiente

. Mediocre

. Insufficiente

B. Qualeli) articololi) di
questo numero ha ap-
prezzato maggiormente?_

ooooda
NOODWN

Commodore Gazette?____

E. Con quale aggettivo
descriverebbe Commodo-
re Gazette?

F. Quante persone leggo-
no la sua copia di Com-
modore Gazette?

3 1. Uno

[ 2. Due

0 3. Tre

[J 4. Quattro o piv

G. Ha dei suggerimenti?__

C. Qualeli) articololi) di
questo numero giudica
peggioreli)?

D. Quali argomenti do-
vrebbero essere frattati
nei prossimi numeri di

H. Qualeli) computer uti-
lizza?

1. C-64

0 2.C-128

O 3. C-128D

[ 4. Amiga 500

0 5. Amiga 1000
O 6. Amiga 2000
[ 7. Altro (specificare)

I. Qualeli) computer inten-
de acquistare nel futuro?
0 1. C-64

O 2. C-128D

O 3. Amiga 500

[J 4. Amiga 2000

O 5. Altro (specificare)_

L. E un acquirente dei libri
della IHT? Se si come li
giudica?

M. Quali altre riviste (sia
d'informatica che non)

Nome

legge abitualmente?

N. Indichi quali sono i suoi
maggiori interessi

O 1. Videoregistrazione
2. Hi-Fi
3. Strumenti musicali
4. Fotografia
5. Automobili
6. Sport

7. Viaggi
O. Quali periferiche inten-
de acquistare nei prossimi
seimesi¢____

P. Quanto intende spen-
dere in software e har-
dware nei prossimi sei
miesig ——————

Cognome

Indirizzo

Citta

C.a.p.

Eta

Prov.
Py

B
Pro

SCHEDA ORDINAZIONE LIBRI

dicembre 1990

Con il presente tagliando desidero ordinare ill) seguentile) librilo):

Collana Informatica

Collana Cinema
Collana Tempus

Pagherd in contrassegno al postino la somma di L

L] L'Amiga (Michael Boom)

L) Il Manuale dell'AmigaDOS (Commodore-Amigal ..
[] Programmare |'Amiga Vol. | (Eugene P. Mortimore) ..
[1 Programmare I'Amiga Vol. Il (Eugene P. Mortimore) .
[ Il Manuale dell’hardware dell'’ Amiga (Commodore-Amiga)
|

] i
| Guida ufficiale alla programmazione di GEOS (Berkeley Softworks) .
1 Flight Simulator Co-pilot (Charles Gulick)
| Volare con Flight Simulator (Charles Gulick) .
] Le mille luci di Hollywood (David Chell) .
| Inventori del nostro tempo (Kenneth A. B
| Computer in guerra: funzioneranno? (David Bellin e Gary
| La sfida della crescita (G. Ray Funkhouser e Robert R. Rothberg) .
| La Macchina e la Mente (George Johnson) ...
] | Creatori del Domani (Grant Fiermedal) ..
I L'Universo del Giovedi (Marcia Bartusiak)

hapman)

60.000
60.000
80.000
70.000
76.000
64.000
30.000
. 45.000
42.000
42.000
39.900
39.900
42.000
39.900
. 39.900

———r—————

——

———r—r—

..+ spese postali (L. 6.000 per volume)

Indirizzo
Citta
Prov.

Firma

C.a.p.

=T

OO
aazETTE

dicembre 1990




] Desidero inserire gratuitamente un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED (solo per i privati
e per gli annunci non a scopo di lucro).

] Desidero inserire un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED. Allego assegno bancario o
circolare o postale oppure fotocopia della ricevuta del vaglia postale per un totale di
L . Il mio codice fiscale o partita IVA (per le aziende)

& il seguente:

Attenzione: perché un annuncio venga accettato & necessario che sia stato compilato anche il
questionario presente sull’altro lato di questo tagliando. Non si accettano fotocopie.

TESTO:

Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a:

Commodore Gazette
Servizio Lettori

Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano

Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a:

IHT Gruppo Editoriale
Divisione Libri

Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano




GEOS

NON HA PIU SEGRETI

GUIDA UFFICIALE ALLA
PROGRAMMAZIONE DI

GEOS

Berkeley Softworks
inT

PER COMMODORE 64/64C

2y

S.

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

lbIIIHEng Vsnno %wpon'ﬂnh nel}e migliori librerie e computer shop. Per ordini diretti servirsi dell'apposito modulo pubblicato a pagina 95
TUppo dltorlalg - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano - Tel. 02/794181-794122 - Fax 784021 - Telex 334261 [HT 1 .
Distribuzione: RCS Rizzoli Libri - Via Scarsellini, 17 - 20161 Milano - Tel. 02/64068508



Provate M.U.D.S,, 'avvincente
gioco sportivo per tutti gli
strateghi, i manager, gli
allenatori e gli attaccabrighe.

. Portate alla vittoria un team

- di 13 giocatori non volontari

' (si tratta infatti di condannatj).:

Come manager, amministrate [a cassa del team,
prenotate gli alberghi, pagate i drink e cercate di cor-
rompere nel miglior modo possibile I'avversatio.

Come allenatore, insegnate al vostro team le strategie
migliori, fe tattiche, gli attacchi nottumni che servono a
mettere in ginocchio ['altro team.

Come giocatore, caricate, frugate, bastonate, fate a pugni,
fate falli, guizzate, picchiate, mordete, calpestate,

e, ciascuna con caratteri di
usare il mouse ¢ semplicissimo
2 giocatori possono costituire ur
giocare 'uno contro 'altro
un divertente manu




