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TUTTI | LIBRI IHT

UNA GUIDA DETTAGLIATA PER CONOSCERLI MEGLIO

COLLANA

La prima e piv prestigiosa collana della IHT Gruppo Editoriale. Guide a sistemi
operativi, all'vso del computer e software, alla programmazione; festi che spesso
cosfituiscono la documentazione ufficiale su un prodotto, tutti accuratamente
controllati con una completa verifica dei contenuti tecnici.

IL MANUALE DELL'HARDWARE DELL’AMIGA

L’AMIGA: IMMAGINI, SUONI E

ANIMAZIONI SUL COMMODORE AMIGA " .
11 testo di riferimento indispensabile

per tutti i programmatori che
utilizzano il linguaggio Assembly e per
i progettisti di hardware per I'Amiga.
1l volume & stato scritto dai
programmatori della stessa
Commodore-Amiga ed & quindi una
documentazione ufficiale sull'Amiga.

336 pagine - L. 76.000 - ISBN 88-7803-018-X

Un libro molto chiaro che introduce i
nuovi utenti di un Amiga a tutte le
caratteristiche del loro computer. Gli
argomenti trattati sono: I'hardware, la
videografica, la generazione di suoni e
musica, Deluxe Music, Deluxe
Video, Deluxe Paint, I’Amiga BASIC.

416 pagine - L. 60.000 - ISBN 88-7803-000-7

IL MANUALE DELL’AMIGADOS FLIGHT SIMULATOR CO-PILOT

La doc ione ufficiale r
dalla Commodore sul DOS dell’Amiga.
11 testo & diviso in tre parti: Il
manuale per I'utente, per il
programmatore e di riferimento
tecnico. Un libro indispensabile

sia per i programmatori sia per i
neofiti.

376 pagine - L. 60.000 - ISBN 88-7803-002-3

Un vero istruttore di volo per tuttj
coloro che vogliono “volare davvero”
con il programma Flight Simulator
per MS-DOS, C-64, C-128, Apple 11
Atari 800 XL e XE. '
Un bellissimo libro adatto tanto al
neofita quanto al pilota gia

esperto.

152 pagine - L. 30.000 - ISBN 88-7803-001-5

PROGRAMMARE L'AMIGA VOLUME 1 VOLARE CON FLIGHT SIMULATOR

PROGRAMMARE
L’AMIGA'

Un testo davvero indispensabile per
Iecaenn . ttmers tutti i programmatori in linguaggio C
e in linguaggio Assembly.
11 libro esamina piat di 300 funzioni di
sistema dettagliando tutte le strutture
disponibili per grafica,
animazioni e gestione del
multitasking. Non mancano gli esempi.

784 pagine - L. 80.000 - ISBN 88-7803-004-X

Un vero e proprio corso di volo che
propone anche numerose avventure
nel cielo ai limiti delle caratteristicp,
del programma Flight Simulato, nefl
versioni per Amiga, Atari ST e e
Macintosh. Un libro davvero
indispensabile per chi ama j gj
di volo..
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232 pagine - L. 45.000 - ISBN 85»780}006,6

PROGRAMMARE L’AMIGA VOLUME 2 GUI;A iJFFICIA;LE ALL’A" GUIDA UFFICIALE
TGV Can  ALLA PROGRAMMAZIONE py GEOS
La continuazione del testo precedente GEOS

che tratta in modo approfondito e con Sy Seritta dagli stessi creatori g GEO,
chiari schemi la programmazione di per C-04 ¢ C-128. questa guidy s
tutti i dispositivi di /0, la generazione indispensabile per conoscere 4 fondo i
di suoni e la sintesi vocale. segreti di GEOS e per sviluppare o
Un libro che non puo assolutamente programmi in standard GEOS dotati
mancare nella vostra biblioteca di finestre. icone. menu, hoy di
tecnica. dialogo

528 pagine - L. 70.000 - ISBN 88-7803-005-8

592 pagine - L 60.000  ISBN 88-7803-003-1




COLLANA

Nel cinema arte e tecnologia sono
Moy . ed & affosc
scoprire quale infrecdo regola i rapporti tra
questi due mondi, apparentemente cosi
diversi. La collana cinema nasce da questo.

COLLANA

[Ny =="

Gourge Johmson

1A MaccHINA
¢ la MENTE

| CREATORI
pE. DOMANI

Compurer
IV GUERRA:
Funzioneranno?

LE MILLE LUCI DI HOLLYWOOD

Un libro che vi porta dietro le quinte
di film come Guerre Stellari, Star
Trek, Amadeus, Tron, E.T., Ritorno
al Futuro, Apocalypse Now... e vi
svela tutti i segreti di: effetti speciali,
computergrafica, fotografia,
montaggio, sonoro, scenografia,
costumi, trucco, animazioni...

440 pagine - L. 42.000 - ISBN 88-7803-009-0

collana offre ol pubblico un catulogo quanto
puvmopmbﬂede privilegiondo il
punto di vista tecnologico, iufi od
aggiornarsi sul mondo moderno.

LA MACCHINA E LA MENTE

Uno dei migliori libri sull'Intelligenza
Artificiale oggi disponibili.

Douglas Hofstadter, autore di Godel,
Escher, Bach, lo ha definito: «Una
presentazione ideale dell'IA... vivace e
stimolante, scritta con chiarezza, una
lettura affascinante». .

464 pagine - L. 42.000 - ISBN 88-7803-012-0

| CREATOR! DEL DOMANI

DallIntelligenza Artificiale oi computer molecolari
Questo testo vi condurra ai confini del
futuro, dove gli scienziati spingono la loro
immaginazione ai limiti estremi.

Visiterete i principali laboratori di
robotica del mondo e scoprirete cosa
sono I'esperienza artificiale e il
downloading di un cervello...

320 pagine - L. 39.900 - ISBN 88-7803-013-9

COMPUTER IN GUERRA: FUNZIONERANNO?
| rischi e le potenzilitd
delle nuove tecnologie militari

Nel nostro futuro ci sono guerre stellari,
armamenti autonomi e robot killer... A
che punto sono i passi in questa
direzione? Lo sapevate che piu di una
volta i computer del NORAD ci hanno
fatto rischiare la Terza guerra mondiale?

352 pagine - L. 39.900 - ISBN 88-7803-011-2
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INvENTORI
DEL Nostro
Tempo

UNIVERSO
del GIOVEDI

FRONTIERE
INVISIBILI

L4 §FIDA
DELLA (RESCITA

INVENTORI DEL NOSTRO TEMPO

Interviste con 16 famosi inventori americani
Un’affascinante raccolta d'interviste 2
inventori come Wozniak (Apple II),
Kurzweil (sintetizzatore musicale), Ted
Hoff (microprocessore), Gould (laser),
Rosen (satellite geostazmnano),

Gr il
Camras (registratore)...

416 pagine - L. 42.000 - ISBN 88-7803-010-4

L'UNIVERSO DEL GIOVEDI

Le nuove teorie sull'origine,

lo natura e il destino dell'universo

Uno dei migliori testi di divulgazione
scientifica sulle piu recenti teorie
riguardanti I'universo. Se volete sapere
cos’e stato scoperto negli ultimi 20 anni e
quali sono gli interrogativi irrisolti, questo
e il libro da leggere.

344 pagine - L. 39.900 - ISBN 88-7803-015-5

FRONTIERE INVISIBILI

Ingegneria genetica: la sintesi del primo gene umano
11 libro & la storia della competizione tra
gli scienziati che hanno creato il primo
gene umano (il gene dell'insulina) e che
hanno cosi dato vita all'ingegneria
genetica. Il testo & un interessante ritratto
della nascita della rivoluzione della
biotecnologia.

304 pagine - L. 54.000 - ISBN 88-7803-016-3

LA SFIDA DELLA CRESCITA

1l successo aziendale nell'economia di oggi

Le storie di eccezionali fenomeni di
crescita aziendale (IBM, Du Pont, Procter
& Gamble, Apple...) e di disastri (Atari,
BankAmerica, People Express). Un libro
illuminante destinato a dirigenti,
imprenditori, investitori, economisti,
studenti, docenti...

336 pagine - L. 39.900 - ISBN 88-7803-014-7

COME ACQUISTARE [ LIBRI IHT

LIBRERIE

COMPUTERSHOP |

PER TELEFONO

VIA FAX
VIA POSTA

IHT Gruppo Editoriale - Via Monte Napoleane, 9 - 20121 Milano

Se la vostra libreria di fiducia ne & sprovvista,
potete farveli ordinare specificando il fitolo, il
codice ISBN e il nostro distributore (RCS Rizzoli
Libri - Tel. 02/5095954).

| migliori computershop dispongono dei nostri
ibri.

Potete ordinare telefonando allo 02/794181 -
76022612 - 76022612 - 794122. Riceverete i
libri a casa vostra e pagherete al postino.

Potete inoltrare il vostro ordine allo 02/784021
(24 ore su 24).

Potete compilore ¢ spedire il ~tagliando
pubblicato o pagina 95 di questa rivista.




Scheda interna
9 Mb RAM per
Amiga® 1200

La MemoryMaster 1200 e’ 'espansione ideale per
il tuo Amiga 1200. Si inserisce nello slot inferiore
e ti permette di espandere la memoria fino a
9gmb di FAST RAM, aggiunge la batteria
tampone per 'orologio ed un coprocessore
matematico opzionale 68881/2 fino a
50mhz. Grazie alla FAST RAM a 32bit, il
1200 viene accelerato di circa il doppio
(indice AIBB: 1.93, SyslInfo: 2.23 volte
un Amiga 1200 normale), e fino al
1800% nei calcoli in virgola mobile col
coprocessore inserito.
La MemoryMaster 1200 in versione base ha 1mb
installati e puo’ essere espansa a 5 o 9mb con memorie ZIP da
1mbx4 (le stesse usate dall’Amiga 3000). ‘

OKTAGON 2008

Controller SCSI-Il per Amiga 2000/3000/4000.
Espandibile a 8mb con memorie ZIP da 1mb x 4.
GigaMEM (gestore memoria virtuale) in regalo.
Compatibile Amiga 4000 e 68040.

OKTAGON 508
Controller SCSI-II per Amiga 500/500+1Mb x 4.
Espandibile a 8mb con memorie ZIP da Tmb x 4.

Selettori esterni per escludere hard disk e/o
memoria.

MULTI-FACE CARD

Scheda con 2 seriale e 2 parallele per Amiga 2000/3000/4000.

Le due seriali sono 100% compatibili con le seriali standard, velocita’ massima di
57600 baud con handshake RTS/CTS hardware (nessuna perdita di caratteri a
57600 anche su Amiga non accelerati).

Porte parallele compatibili con quella interna.

Software “MapDevice" per ridirezionare il serial-device o parallel-device

ai device della MultiFaceCard.

Driver ParNet per le porte parallele per collgare fino a 255 Amiga in rete.

Worldwide Publisher, bsc buroautomation AG - Germany

I WARE
S ftware

GigaMEM (gestore memoria virtuale) in regalo.

Distributore Esclusivo per IItalia:

Db Line srl - V.le Rimembranze, 26/C
Biandronno (VA) - tel. 0332.819104 ra
fax.0332.767244 VOXonFAX.0332.767360 o listini e offerte
bbs: 0332.706469-706739-819044-767277

AT-BUS 2008

Controller At-Bus per Amiga 2000/3000
Espandibile a 8mb con memorie ZIP da 1mb x 4.
Gestisce fino a 2 hard disk (anche da 2.5).
Possibilita’ di montare un hard disk
direttamente su controller.

AT-BUS 508

Controller At-Bus per Amiga 500/500+1Mb x 4.
Espandibile a 8mb con memorie ZIP da 1mb x 4.
Gestisce fino a 2 hard disk (anche da 2.5").
Selettori esterni per escludere hard disk e/o
memoria.

i g
BIT PAINTSOFTWAR,
PER AMIGA® AA
TruePaint AA & un innovativo programma di disegno
che sfrutta al massimo gli Amiga con chipset AGA (AA)
totalmente a 24 bit (16,7 milioni di colori) che permette
di ottenere risultati professionali.
Caratteristiche esclusive di TruePaint:
© Qualita superba grazie alla gestione interna delle
immagini a 24 bit.
© Nessuna perdita di qualita con immagini importate da
schede grafiche a 24 bit. "aw.,,,,
o TruePaint  totalmente configurabile per ogni “"m, g
necessita attraverso i "tooltypes” dellg progria icona. & R\AE m o
© Completo supporto ARexx con possibilta
di registrare complesse macro.
o Potente funzionz di UnDo applicabile anche alle macro.
 Supporto diretto della digitalizzazione VLab.
© Potentissima gestione dei pennelli (brush): trasparenza, sfumatura, dissolvenza, efc...
o Potente gestione dei testi, & possibile editare, cancellare, spostare blocchi di testo.
o Qualsiasi pennello pud essere trasformato in un set di caratteri.

° di gestione 3D come il Workbench 3,0
o Supporlo dei formai grafici IFF. PPM. JPEG e VOP in letiura ¢ scritiura.
oL culd kmiragin) veloce (3 sec. per salvare unimmagine in alta

risoluzione con un Amiga 4000 a 24 bit).

VOXonFAX 0332/767360
* Servizio informazioni in linea 24/24 h.
- Dal telefono del tuo fax chiami VOXONFAX e rigeyi;
o servizio novita e schede tecniche di tutti i prodott;

- richiedi il codice di accesso, il servizio & gratuito,
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In copertina: Un'immagine dello spozio di
Yapuno (pag. 41). il simbolo dello SMAU
93 (pag. 16 e la rete Fidonet (pag. 22)
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ALLO SMAU '93 LA
COMMODORE PUNTA SUL CD3?
Chioschi interattivi, genlock, MIDI, regie
radiofoniche, schede grafiche, espansioni, sistemi
multimediali... Le novita dell'IBTS

TRA MODEM

E TELECOMUNICAZIONI

Scopriamo insieme Fidonet, rete omatoriale
diffusa in tutto il mondo

AMIGA 3D

Will Vinton's Playmation

Bit Movie Art

Dietro all'immagine: Lost in the beauty of
Lyopunov's space

News 3D: Caligari Broadcast 3.1, Lightwave 3D
senza Video Toaster, Traiettorie aeree 3D, Kora
texture, Oggetti 3D, Movie Maker, Aladdin 4D
2.3, Interchange Plus 3.0

Techno 3D: Diagrammi stellati e fiamme 3D (1°

parte)
Posta 3D: Pubblica difesa

AMIGA 4000 E PC 486
A CONFRONTO

Quinta parte: le varie categorie di software
dell'Amiga contro quelle di PC e Mac

TRACKDISK DEVICE E AMOS PRO:
UN ESEMPIO

Un listato con procedure utili per realizzare
trackloader per software ludico, ma anche
programmi come copiatori o disk editor

QUI NEW YORK, STATI UNITI

Novita sulla Commodore USA, i prezzi degli hard
disk, Fred Fish prende il treno del CD-ROM, due
espansioni per A1200 a confronto (GVP contro

LE FUNZIONI DELLA LIBRERIA ASL
Corso di Assembly da zero sull'Amiga:
dodicesima puntata

IL NUOVO MODULO
GESTIONESUONI.C

Continua la nostra descrizione di come realizzare
un programma multimediale su CD-ROM

RUBRICHE
4  NOTE EDITORIALI
La parola al direttore
6 LA POSTA DELLA GAZETTE
La voce dei nostri lettori
9  SOFTWARE GALLERY
Burning Rubber
Space Hulk
Micro Machines
Jurassic Park
10 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utility
12 TELE NEWS
Le novita del mondo della telematica
13 WORLD NEWS
Novita sull’Amiga da tutto il mondo
14 LUDO NEWS
Il Natale si awvicina...
90 COMPUTER NEWS
Novita dall'ltalio e dall'estero
91 PAGINE GIALLE
Dove acquistare il vostro hardware e software,
dove faor riparare il vostro computer
92 CLASSIFIED
Piccola pubblicita dei nostri lettori
95 SERVIZIO LETTORI

Tagliandi per Classified, e per ordini di libri
e videocassette
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4/ AMODOIK
CAZETTE

La parela @l cdiretfore

ome avrete notato, abbiamo intro-

dotto una serie di modifiche alla
rivista. Innanzitutto sin dallo scorso
numero il sottotitolo della testata ¢
diventato: “La rivista dedicata al mon-
do Amiga”. Era un cambiamento do-
veroso dal momento che ormai da
molto tempo di C-64 e C-128 non si
parlava proprio. Anche il CDTV, vista
I'uscita dell’Amiga CD?2, ¢ stato for-
malmente lasciato da parte: con “mon-
do Amiga” intendiamo infatti anche le
macchine dotate di CD-ROM. Con
questo NuUOVO numero abbiamo poi in-
trodotto una serie di ritocchi grafici
che hanno sia finalita puramente este-
tiche, sia anche pratiche. Con la nuova
apertura “piu alta” a parita di pagine
le rubriche hanno infatti guadagnato
dello spazio. Un’ultima m?laAla merita
la confezione che non & pil in brossu-
ra fresata, ma con punti mt?la_llici. Lo
abbiamo fatto non per motivi econo-
mici (come forse penseranno i piu ma-
ligni), bensi per una maggiore praticita
in fase di lettura. Nel corso degli anni
sono infatti state numerose le lamente-
le che riguardavano il fatto che la
copertina si piega\{aAe rovinava vicino
al dorso e che la rivista rimaneva aper-
ta con difficolta. Con i punti m_elallxcu
tutto questo ¢€ risolto: la copertina non
subira pitt antieste}{che piegature e Ia'
leggibilita sara facilitata dg{ fatto che il
fascicolo rimarra aperto piu agevol-
mente. Abbiamo poi in programma di
fornire un NUOVO S€rvizio a tutti i
nostri lettori. Per usufruirne piena-
mente sara pero necessario essere ab-
bonati alla rivista (quindi se non lo
siete ancora abbonatevil). Ma non vi
voglio anticipare nulla, vi' daro mag-
giori dettagli nei prossimi numeri.

Informatica VideoMagazine

Sono numerose le lettere e le telefo-
nate che abbiamo ricevuto in merito a
IVM, che, per chi non lo sapesse, ri-
cordo essere la nostra trasmissione te-
levisiva settimanale sul mondo dell’in-
formatica (che ¢ andata in onda fino a
luglio su Odeon TV). Ci avete chiesto
quando iniziera il secondo qc_lo. La
risposta ¢é: il piu presto posslb}le. 1l )
problema ¢ che in questo PCI.”IOdO di
crisi generalizzata molti degli sponsor

con i quali avevamo gia stretto dei
contatti si sono per il momento tirati
indietro. Il secondo ciclo era infatti
previsto gia per lo scorso ottobre,
ma... mala tempora currunt. In ogni
caso, il successo di pubblico del primo
ciclo ¢ stato considerevole (oltre 1
milione e 500 mila contatti a puntata)
e sicuramente riprenderemo presto.
Dirvi esattamente quando & perd oggi
impossibile.

Altre questioni

Per dovere di cronaca, vi informo
del fatto che la RS e la ClassX ci
hanno telefonato e scritto lamentando
un’eccessiva severita nei confronti di
XTitler nella nostra recensione apparsa
sullo scorso numero (il 7/93) a pagina
66. Dal momento che per motivi di
spazio non siamo in grado di pubblica-
re la lettera che abbiamo ricevuto dal-
la RS, e che quindi la pubblicheremo
sul prossimo numero, nel frattempo
invitiamo tutti i nostri lettori che uti-
lizzano o hanno avuto modo di prova-
re XTitler a scriverci. Quali sono le
vostre impressioni? Concordate con il
giudizio formulato nella nostra recen-
sione? Avete qualcosa di diverso da
aggiungere? Fateci sapere.

Comunql_le, sempre per quel che ri-
guarda la videotitolazione, presto re-
censiremo sia la nuova versione dello
stesso ){Titler, sia quella di Scala, sia il
nuovissimo Montage 24 che sembra
dfivvero un ottimo prodotto. In vista
di queste recensioni invito tutti coloro
che avranno modo di provare questi
pacchetti a segnalare i loro commenti.
Se c1 farete conoscere le vostre princi-
pali impressioni su pregi e difetti, sare-
mo in grado di sondare questi pro-
grammi ancora pit in profondita. E
pot st tratta di un nuovo esperimento:
potremmo introdurre una sorta di
nuove “prove software collettive”. Se
poi avete delle idee nel cassetto o
semplicemente vorreste che trattassi-
mo alcuni soggetti, o lo facessimo in
modo particolare, scriveteci. Infine, se
seguite la nostra rubrica sul 3D non
dimenticatevi di rispondere al nostro
questionario di pagina 56. Insomma,
questo mese avete un sacco di lavoro...
ma lo state facendo per voi. M.L.
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|Interfaccia PC + gioco Dragon’s Lair

ILETTORE PIONEER

per.inferfaccia CD Audio

KIT HARD DISK 2”1/2 PER AMIGA 1200

Hard Disk specifico per Amiga 1200 interno completo di apposito cavo

| |di connessione e software di gestione, semplicissima installazione.

|HARD DISK AMIGA 1200 85 Mb L. 490.000
(|{HARD DISK AMIGA 1200 125 Mb L. 690.000

P KiT EsPANSIONE 2MB
K EsPANSIONE 4MB

NUOVA ESPANSIONE 5 Ms
PER AMIGA 1200 A 32 giv
Novita assoluta finalmente disponibile per il tuo Amiga1200
Iespansione interna 32 bit é semplicemente installabile nello

slot sotto I’Amiga. Siinstalla senza bisogno di saldature.

L. 199.000
L. 249.000
L. 449.000

L. 49.000

MobuLo BASE 1Ms ESPANS. A 5 Ms

THE SUPER COPY

['|E' ARRIVATO IL MOMENTO DI POSSEDERE LA PIU POTENTE INTERFACCIA DI BACKUP
[ MAI REALIZZATA. LINTERFACCIA E DOTATA DI @ LED INDICATORI CHE SEGNALANO

I CORRETTO FUNZIONAMENTO E (L TRASFERIMENTO DATI. SI CONNETTE DIRETTA-
MENTE ALLA PORTA DRIVE AMIGA (NON NECESSITA DI SALDATURE), GUINDI DI

[[SEMPLICISSIMI| INSTALLAZIONE. E' IN GRADO DI RIPRODURRE FEDELMENTE TUTTI |
| VGSTRI PROGRAMMI' GRIGINAL| RIPRODUCE ESCLUSIVAMENTE PROGRAMMI

OBIGINALI PER COPIE DI SIGUREZZA AD USQ STRETTAMENTE PERSONALE

| |CA PERMETTE AL VOSTRO AMIGA DI VISUALIZZARE E LAVORARE coN 262.000 COLORI COME|
|su Awiea 1200/4000 m risoLuzion pa 320 x 512 Fino A 384 x 576. INoLRE i

|

SOFTWARE IN DOTAZIONE SALVA v RGB, IFF, IFF 24, ANIV.. CoMPLETAMENTE TRASPA-

| RENTE GRAZIE ALLA PORTA Vineo RBG PASSANTE, PUO FUNZIONARE IN CASCATA A GENLOCK

|E DIGITAUZZATOR, PERVETTENDO DI SALVARE SU NASTRO TUTTI | VOSTRI LAVORI I 3D
|REALiZZATI con ReaL 8D, Immacing, CALLiGARI, TURBOSILVER, DIRETTAMENTE A

1262.000 coLon. Lt Anmiazions POSSOND ESSERE MODIFICATE E VISUALIZATE DIRETTA-

|

| {MENTE DA D PAINT SENZA PERDITA DI vELOCITA' A 262.000 COLORI.

ROCKGEN
L. 249.000

Genlock amatoriale con control-
lo di dissolvenza per la sovrap-
posizione dell'i ine di
Amiga.Passante video automatico.

Alimentazione da computer o da fonte esterna. Compatibile
con tutti gli Amiga compreso il Commodore CDTV, olire ad
avere una totale compatibilita con i sistemi Pal/NTSC,

ROCKGEN PLUS
L. 399.000

Genlock semiprofessionale con
regolazioni di fader, mode e
invert. Indi e di segnal
Video presente. Alimentazione ad Amiga e/o esterna. Dissol- |
venza duale con due pole per la lazi dell'overlay |
e invert effect. RGB indipendente e passante video pass-thru

per separare il segnale Amiga da quello video. Ingresso key-in
per dispositivi croma. Compatibile con tutti gli Amiga e |
C dore VDTV e F a dei sistemi video Pal/NTSC.

VIDEON 4.1 Gold L..349.000

Nuovo DIGITALIZZATORE A COLORI
E’ possibile collegare il Videon a un qualsiasi segnale
video (composito e Super-VHS) e a qualsiasi Amiga.
Tracking avtomatico. Supporta I'interfaccia AREXX quindi Videon
qué essere programmato a piacimento. Sup%ona i nuovi Amiga

200, 4000 con palette migliorata, con possibilita di digitalizzare
24,8, 16, 32, 4, 128, 256, 4.096, 29.971, 262.000 su una

alette di 16.777.000 colori in risoluzioni du 320 x 256 fina a

476 x 576 oppure 1600 x 1280 con VISIONA. Il software per-
mette di creare tutti gli effetti. Puo effettuare_animazioni fridi-
mensionali in tutte le risoluzioni Amiga. Inolire il Videon 4.1 & in
grado di digitalizzare immagini in b/n con lu stessa qualita di uno
Z‘ﬁ'i'ﬂ" da 300 dpi. Salva'i seguenti formati: IFF, IFF 24, RGB,

ITLER L. 99.000

Il primo programma di titolazione per Amiga, interamente
in Italiano. Innumerevoli pagine video, palette di colori,
regolabili. Infiniti effetti video tipo: slide, wave, paint,
checker, fate, black, ecc.

ALIA.EVASIONE (
JENDITOR
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IL NOSTRO PROGRAMMA
PER CD-ROM

Vorrei sapere se & possibile ricevere
tutti i moduli aggiornati su disco del
vostro programma multimediale su
CD-ROM (quello presentato nella se-
rie di articoli di E.P. Mortimore, ndr)
con le istruzioni di compilazione e
linkaggio. Tengo a chiarirvi che tutti i
moduli da voi pubblicati e da me com-
pilati con il SAS/C 6.0 non danno
errori di compilazione. Il problema &
solo per la fase di linkaggio con il
modulo MAIN . Forse dipende dal fat-
to che non tutti i moduli sono stati
pubblicati? Tengo a precisare che non
funziona niente di niente.

Guido Bruno
Carusino (TA)

Quello che lei asserisce & vero, non &
possibile effettuare il linkaggio dei moduli
finora pubblicati per il semplice fatto che
la serie di articoli di Mortimore non &
ancora finita ¢ mancano quindi alcuni
moduli al programma completo. Precisia-
mo comunque che la serie di articoli di
Mortimore non ha lo scopo di fornire
alla fine un programma multimediale su
CD-ROM completo e pronto da utilizzare.
11 vero scopo & quello di fornire al lettore
utili consigli su come impostare corretta-
mente un programma multimediale di
grandi dimensioni, fornendo anche esem-
pi di realizzazioni pratiche delle singole
componenti del programma. Alla fine,
tutti questi moduli andranno a comporre
uno scheletro di programma che il lettore
dovra comunque adattare ai suoi partico-
lari scopi, come spesso sottolineato dallo
stesso Mortimore. Da ogni articolo an-
drebbero quindi estratti quelli che sono i
concetti fond, tali, come U’ ione
posta nell’organizzazione dei dati, le tec-
niche di ottimizzazione dello spazio occu-
pato in memoria o ancora le tecniche di

gestione dei device del CDTV. Tra l'altro,
le problematiche affrontate in questi arti-
coli stanno diventando di nuovo molto
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attuali grazie all’uscita del CD?2, che ha
un’architettura molto simile a quella del
CDTV.

1 listati che accompagnano gli articoli
dourebbero essere considerati quindi delle
occasioni di studio pii che dei programmi
da usare. Questo non toglie che un lettore
fedele come lei e che ha seguito Uintera
serie di articoli si ritrovera alla fine con
del codice facilmente adattabile alle pro-
prie esigenze e sara quindi molto avvan-
taggiato nella realizzazione di un proprio
programma multimediale.

DOMANDE SULL’ASSEMBLY
Possiedo un Amiga 2000B (6.2) con
1 MB di RAM, senza HD e con siste-
ma operativo 2.04. Seguo il vostro
“Corso di Assembly” e vi faccio le
seguenti domande: 1) Provando ad
aprire gli schermi di tipo Custom, con
le funzioni Openscreen di Intuition, mi
viene aperto regolarmente lo schermo,
ma il suo aspetto & diverso da quello
del Workbench: voglio dire che il gad-
get di profondita del nuovo schermo
non ha I'aspetto tridimensionale come
quello dello schermo del WB. Provan-
do ad aprire delle finestre in questo
schermo, anch’esse appaiono “piatte”,
cioé non tridimensionali. Invece,
aprendo una finestra sullo schermo del

Indirizzate
tutta la corrispondenza
per la rivista a:

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

Preghiamo i lettori di essere
concisi e concreti, per darci
modo di rispondere al

piu grande numero possibile
di lettere. La redazione si
riserva comungque il diritto di
sintetizzare le lettere troppo
lunghe.

WB (sempre con la funzione Openwin-
dow di Intuition) questa appare come
le altre, cioé con quel look tridimen-
sionale tipico del WB 2.0. Come posso
fare? 2) Avendo appreso da altre rivi-
ste (Commodore Gazette &€ comunque la
n_ligliore in campo Amiga) l'introdu-
zione nel S.0. 2.0 dei TAG, vorrei
avere degli esempi di programmazione
sui TAG in Assembly, ad esempio rela-
tivi alle funzioni della ASL.library, o
ad alcune funzioni Intuition tipo Open-
screentaglist. 3) Perché non presentate
le funzioni relative alle nuove librerie
del 2.0 (Gadtools, Asl, Workbench) o
magari le funzioni del S.0. 3.0?

4) Conviene acquistare 1'Intuition Refe-
rence Manual della Commodore? Sono
uscite altre edizioni?

Claudio La Rosa
Messina

Dal momento che le finestre di Intui-
tion ereditano tutte le caratteristiche del-
lo sth.emo sul quale vengono aperte (ri-
soluzione, numero di colori...), si com-
prende facilmente il motivo per cui le
Jinestre aperte sul Workbench screen
hanno per default un look 3D. Per asse-
gnare a uno schermo custom di Intuition
z{ look tridimensionale, tipico della ver-
sione 2.0 del sistema operativo, occorre
utilizzare la funzione OpenScreenTa-
gList() in luogo della normale OpenScre-
en(): La funzione OpenScremTagList()
utilizza un array di strutture Tagltem in
aggwnta alla struttura NewScreen per-
mgtfendq cost di specificare pamme)tri ad-
dizionali per lq definizione di uno scher-

mo Intuition. La strutture Tagltem &
cost definita:

STRUCTURE Taalten,
ULOWG 11 Tag
ULONG ti Data
LABEL ti_SIZEOF

Si tratta dunque di una struttura di otto
byte, ovvero avente due campi di tipo




longword. In breve, per risolvere il pro-
blema occorre innanzitutto definire in
memoria l'array di strutture Tagltem ne-
cessario per estendere la definizione del
nostro schermo...

myscreentaalist: DC.L SA_Pens
OC.L drupens_array
DC.L TAG_OONE
pc.L @
drupens_array: OC.H -8
Una volta definito U'array di Tagltem si
potra richiamare la funzione OpenScre-
enTaglList() specificando come parametri
Uindirizzo della struttura NewScreen (in
AO0) e Uindirizzo dell’array di Tagltem
(in Al).

In ogni caso, l'utilizzo dei Tagltem
sara ampiamente trattato nelle prossime
puntate del corso di Assembly, molto
prima di quanto ci si possa aspettare.
Pubblicheremo inoltre una serie di artico-
li in cui verranno trattate le funzioni
delle nuove librerie di sistema dell’ Ami-
ga. Per quanto riguarda I’ Intuition Re-
ference Manual l’edizione pii recente
dovrebbe risalire alla versione 1.x del

sistema operativo. Non ¢ stata annuncia-
ta l'uscita di una nuova edizione pii
aggiornata. In ogni caso consigliamo sen-
z’altro Pacquisto del testo a chiuque desi-
deri approfondire la programmazione di
Intuition.

DOV’E ASMONE?

Nella sezione “Productivity Upda-
te”, che proponete puntualmente ogni
mese, appaiono nomi di molti pro-
grammi nelle loro ultime versioni tra
cui anche un’assemblatore chiamato
AsmOne. Ho telefonato in ogni luogo
di mia conoscenza per cercare di pro-
curarmi questo programma, ma con
totale insuccesso. Mi chiedevo se in
Italia esiste un posto in cui sia disponi-
bile una copia del famigerato assem-
blatore. Ho chiesto dappertutto anche
a mia nonna ma purtroppo non mi &
stata di alcun aiuto! Chiedo solo un
indirizzo con magari un numero di
telefono tramite il quale possa ordina-
re per corrispondenza. Se per caso
non fosse possibile procurare I'AsmOne
in Italia desidererei avere almeno I'in-
dirizzo della casa distributrice (in qua-
lunque nazione essa si trovi), ve ne

sarei davvero immensamente grato.

Fausto Mura
Sassari

Il nostro consiglio & quello di procu-
rarsi il Fish Disk 556 (presso BBS o chi
tratta programmi PD, provi per esempio
a guardare la rubrica Classified a pag.
92), sul quale & presente ASMOneDe-
mo, una versione dimostrativa di
ASM-One completa di tutte le funzioni
tranne il save. Li trovera anche
Uindirizzo del programmatore che co-
munque ¢ Rune Gram-Madsen, DMV-
Verlag.

ALLA RICERCA DELL’A4000
Provengo come esperienza persona-
le (e lavorativa) dal mondo dei PC
MS-DOS, ad un tratto mi sono sentito
attratto dalla grafica e grazie ad un
mio amico sono stato convinto a pro-
vare un Amiga. Da quel momento mi
sono sentito trasformato ma per non
compiere un passo troppo drastico in-
vece di passare subito ad un sistema
professionale (es. Amiga 3000) ho ac-
quistato un 600 con HD, pensando

by data office s.a.s.

Via Roma, 5/7 - 80040 S. Sebastiano al Vesuvio (NA)
Tel. 081/5743260 Pbx - Fax 081/5743260

Stampante CITIZEN Swift 240c
24 aghi colore 300 cps 360 dpi

L. 680.000

RHO

Via Corridoni, 35

Amiga CD¥ L. 699,000
Amiga 1200 L. 690.000

Hard Disks
A600 A1200
80 Mbyte L. 580.000

120 Mbyte L. 699.000
250 Mbyte L. 990.000

Video Dac 18 L. 229.000

Interfaccia X-CopyL. 149.000

SOFTWARE - HARDWARE
AMIGA PC MS.DOS

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE,
GRAFICA, GIOCABILITA.
ARRIVI SETTIMANALI DI SOFTWARE
DALLE MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE.

VENDITE

RATEALI PERSONALIZZATE

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA IN 48 ORE

262,000 colori su Amiga 500, 600, 2000 (copiatore hardware)
Scheda Microboics per Amiga 1200 | - GYPstIQO-CK ;
con coprocessore e clock enI:)c”o (;'63"0 b
espandibile con moduli Simm 2 %
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che se la cosa mi piaceva avrei prov-
veduto con calma. Ebbene la mia pas-
sione & cresciuta e ho preventivato il
mio futuro acquisto, un A4000! Se-
nonché mi sono scontrato con un mu-
ro costituito dai rivenditori (vedi Com-
modore Point) che non mi hanno per-
messo di vedere la “bestia in azione”.
Infatti, per motivi di lavoro ho sog-
giornato a Firenze e Bologna, ebbene
tutti quelli interpellati (gli indirizzi me
li dava la Commodore stessa, grazie)
non ne avevano uno disponibile al
pubblico, si deve cioé comprare a sca-
tola chiusa un prodotto che, monitor
compreso viene circa 5 milioni! Il pre-
testo era questo: «siccome € COstoso
non lo abbiamo in negozio, pero se
vuole un PC... quelli li abbiamo dispo-
nibili». La mia lamentela & quindi que-
sta: come & possibile che una ditta
come la Commodore pensi di poter
vendere ottime macchine come
A4000, a gente che lavora e ha soldi
disponibili, senza che questi storcano il
naso? Certo che se Imagine esce su
PC... ma non vorrei arrivare a questo.
Un grazie per l'attenzione che mi ave-
te prestato e complimenti per la rivi-
sta.

Idelmo Fusini

Orbetello

Da qualche mese & diventato difficile
trovare I’A4000 non solo in Italia, ma in
tutto il mondo. Il motivo & che sono stati
venduti pit Amiga 4000 del previsto, e
gli stabilimenti della Commodore non so-
no cosi riusciti a far fronte alle richieste.
Sembra che il problema verra risolto in
tempo per Natale. E anche vero perd che i
negozianti in questo periodo di crisi ten-
dono a non fare magazzino di macchine
costose. Preferiscono non rischiare e limi-
tarsi a ordinarle una volta che hanno il
cliente. Questo & un problema di crisi
generale, e non della Commodore. Co-
munque, per fare un acquisto di questo
genere pin che vedere la macchina in
negozio & sicuramente pi utile leggere i
commenti e le recensioni che noi stessi
abbiamo pubblicato. Tenga poi presente
che oggi pud acquistare un A4000 030
con il monitor a circa 3 milioni.

IL SUONO DEI PC IBM E INDY
Nell’articolo del confronto tra Ami-
ga e IBM non sono d’accordo sul fatto
che le schede sonore Soundblaster a 8
o 16 bit siano superiori al coprocesso-
re Paula. Io, come credo anche voi, ho
sentito in funzione queste schede e
credo che nella migliore delle ipotesi
hanno due canali digitali ed il resto &

del tutto paragonabile al Megadrive
(che io tengo in un armadio) e cioe 11
o0 22 canali stereo si, ma non digitali.
1l mio personale parere & che il sonoro
digitale ¢ molto piu adrenalinico di 1

o forse 2 canali digitali e dei 11 o 22
normali di una scheda sonora. Poi non
sono contento della strategia Commo-
dore che aspetta ancora a inserire un
sostituto valido di Paula. Visto che
ormai Paula ¢ presente anche nel CD*?
i giochi su CD non potranno trarre
beneficio del nuovo coprocessore a 8
canali e 16 bit di prossima introduzio-
ne.

Ho sentito che la Silicon Graphics
ha realizzato un computer multimedia-
le chiamato Indy e si dice che costi
otto milioni e che a parita di prezzo
dell’accoppiata Amiga + ottima scheda
grafica, Amlga non fa le stesse cose.
Volevo ringraziarvi se avete letto la
lettera e salutarvi (forza continuate
cosil).

Fabio Riboldi
Garlasco (PV)

Indy della Silicon Graphics & una bell@
macchina, ma costa 16 milioni di lire +
Iva, ben oltre U'accoppiata Amiga/ sched®

grafica.
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BURNING
RUBBER

Regola numero uno:
non ci sono regole...

l a prima menzione di questa recen-
sione non va tanto alla struttura di
gioco quanto all'introduzione: per di-
mostrare quanto I'industria dello spet-
tacolo sia ormai “vicina” ai videogio-
chi, ¢’¢ infatti un’introduzione psiche-
delica degli Utah Saints, cio¢ uno dei
gruppi musicali che va per la maggiore
in questo momento: stupenda! E ormai
gruppi famosi che prestano servizio
nel mondo dei videogiochi se ne con-
tano a decine. Ma esaminiamo il gioco
Vero e proprio.

Burning Rubber propone una gara
automobilistica completamente illegale
0 vari Paesi del mondo. Ogni concor-
rente viola apertamente il codice stra-
C!ale sfrecciando a velocita non consen-
tite e cercando, ovviamente, di taglia-
re il traguardo per primo, anche per-
ché sono in palio somme di denaro
non indifferenti.

La particolarita del gioco & che il
Percorso per arrivare al traguardo puo

essere pianificato all’inizio di ogni ga-
ra. Basta scegliere le vie piu brevi, dira
qualcuno: peccato pero che i tratti pit
corti siano parecchio tortuosi e ripieni
di ostacoli, mentre quelli piu lunghi
tendano a essere molto rettilinei, con-
sentendo di acquistare una maggiore
velocita. Alla fine di ogni percorso a
seconda della posizione raggiunta si
guadagna una certa quantita di dena-

SCHEDA CRITICA

INSUFFICIENTE ()
Un pessimo prodotto che
non merita nessuna conside-
razione.

MEDIOCRE (k)
Il programma ha alcuni difetii
di fondo, anche se nel
complesso raggiunge quasi
la sufficienza.

SUFFICIENTE (***]
Un prodotto accetiabile, ma
non aspettatevi grandissime
emozioni.

DISCRETO (Fekkok)
Un programma  desiderabi-
le, ma c'é sicuramente di
meglio.

BUONO [k k)
Raccomandato  vivamente:
tra i migliori programmi della
sua categoria.

OTTIMO k2 2.0 2 2]
Eccezionale! Fino a ogginon
si era mai visto nulla del
genere.

OFTWARE GALLERY

Una guida per erfentarsf nel mende dell sofware

o, che potra essere spesa per acquista-
re un po’ di macchinari negli appositi
negozi dotati di meraviglie che trasfor-
mano una quattroruote in un missile:
ci sono tutti i tipi di turbo possibili,
piu freni potenti e gomme super-resi-
stenti.  Essendo la gara assolutamen-
te non autorizzata, fara capolino di
quando in quando la polizia: per esse-
re certi che se ne vada bastera rag-
giungere una velocita consentita dal
codice... ma questa sarebbe una vergo-
gna che per un pirata della strada
potrebbe pesare per anni e allora &
meglio scegliere il rischio, lanciando la
macchina a velocita stratosferica. In
questo caso la polizia si sentira punta
sul vivo e cerchera in tutti i modi di
venirvi addosso per fermarvi. E poiché
in questo gioco esiste anche una barra
dei danni, troppi tamponamenti da
parte dei piedipiatti potrebbero met-
tervi fuori gioco. Sta a voi natural-
mente decidere il da farsi.

Burning Rubber & un gioco che non
riesce a emergere dalla folla dei video-
game automobilistici, principalmemc
perché gli aspetti che ne dovevano
fare un prodotto superiore sono co-
stellati di errori. Per esempio, la piani-
ficazione ¢ un’ottima idea, peccato pe-
10 che le curve per imboccare i per-
corsi scelti siano a 90 gradi, e non
mancherete di schiantarvi a pit ripre-
se. E di questa difficolta ¢ permeato
un po’ tutto il gioco: tamponando gli
avversari subite danni tali che a meno
di meta gara potreste ritrovarvi con i
due terzi dei danni possibili a carico.
Inoltre, la grafica non impressiona pit
di tanto: I'animazione delle macchine
& molto ridotta e lo scenario non ha la
stessa fluidita di un programma del
calibro di Lotus.

Nel complesso puo anche essere un
gioco divertente, ma se vi aspettavate
I'erede di Lotus, potreste rimanere de-
lusi. Meglio attendere ancora e spera-
re in nuove creazioni.

A.B.
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Ogni jbblicati decine di nuovi i i i i versione. Non tutte le versioni possono
essere provate su|lu rivista e comunque non in tempi brevi. In ogni numero vi forniremo un quadro il pit possibile
esauriente e oggiornato sulle ultime novitd e nuove versioni immesse sul mercato. Le varie versioni sono da
cons.derom finali e disponibili ol pubblxco pertanlo i comumcun slumpu delle software house, le anticipazioni, le
beta test, non I nuovi ii sono indicati in nero maiuscolo.
Lu denommuxvone AGA indica che il progromma supporta i mudl groﬁcv introdotti col nuovo chipset.
PROGR. COMMMERCIALI  RELEASE VERS. PROGR. COMMMERCIALI  RELEASE VERS.
3D Professional 113 PAL Comeau C++ 3.0b
A/C Basic 13 Cross Dos Plus 5.04
Accutrans 3D 1.0 Cygnus Editor Pro 2.5
AJC Fortran 77 2.2 DBman 5.0
ADDRESS-IT! 1.0 DCTV Software )4
Adorage 1.81d Deluxe Music 2.0 (AGA)
ADP Tools 1.02 Deluxe Paint 4.6 (AGA)
Advantage 1.1 Deluxe Photolab 1.2
Aegis Sonix 1.3 Deluxe Video Ill 1.06
Aegis Visionary 1.0 Das;gn Works 1.0
ALADDIN 4D 2.3 (AGA) evPac 3.1
A-Max Il Plus 2.5 Dlgv Deli View Gold 4.02 PAL
Ami-Back 2.0e Digipaint 3.0
Ami-Back Tools 1.02 Digital Sound Studio 2.01
AmigaDos 3.0 Digi Works 3D
Amiga Logo 1.03 DIRECTORY OPUS 4.11 (AGA)
AmigaTex 3.1a Diskmaster 2.03
Amiga Vision 1.70 Rev. z Disk Mechanic 2.7
Amiga Vision Professional 1.0 (AGA) Disney Animation Studio 1.0 PAL
AMOS 1.36 Distant Suns 4.2
AMOS Compiler 1.2 DKB Tracer 2.12
AAMOS Professional 1.0 Dos Two Dos 35
AMOS Professional Compiler 1.0 Drow 4D PRO 3.0
AmPl 2.0 DynaCadd 2.04 PAL
Ammaker 1.1 DynaCadd 2D 1.0
Animation: Journeyman 1.47 Easy AMOS 1.0
Animator Broadcast 1.0 Essence for Imagine Vol.1 1.0 FP
Animatrix Modeler 1.21 Essence for Imagine Vol.2 1.0 FP
Anim Workshop 1.01 Evoke 1.0
Apl.68000 Level | 1.0 Excellence 3.0
Apl.68000 Level Il 1.0 Expert 4D 1.0
APlof2D 1.0 Expert Draw 1.3le
ARexx 1.20 Fantavision 1.0 PAL
ARexx DB 2.0 F-Basic 50
Art Department Pro 2.3.0 (AGA) F-Basic Source Level Debugger 4.0
Art Expression 1.04 Fighter Duel Pro Flight Recorder 1.0
Art Nouveau 1.2.11 (AGA Final Copy Il 2.0
Asim VTR 1.0 FlashBack 2.05
ASM CDFS 2.0 Flexydump 2.0
ASMONE 1.02 Flow 3.1
A-Sound Elite 1.0 Font Flayer 1.3
Assempro 1.0 Foundation 3.0
A-Talk lll 1.0 FRACTAL PRO 6.02
Audiomaster IV 1.0 Fractuality 1.10d
Audition 4 1.01 Genesis 1.10
Auto Cad Translator 2.10 GFA Bosic 3.52
Autoscript 1.03 GFX Cad 3.1
Aztec C Developer 5.0b Giga Mem 3.0
Aztex C Professional 5.0b G-Lock Software 1.16
Backup 3.5 Graphics WorkShop 1.01
BAD. 413 Hom Lab Plus 208
Bar Pro 30 Hard Disk Orgonizer 3.04
Bars & Pipes 1.01 Helm 1.0
Bars & Pipes Pro 2.0 HighSpeed Pascal 1.10
Baud Bandit Il 20 Hi Soft Basic 2.0
Benchmarch-Modula 2 1.0 Hotlink Editions 11
Btz Basic 2 1.0 tx 20
Boom Box 1.0 Hyperbook 1.0
Brilliance 1.0 (AGA) Hypercache Professional 1.0
Broadcast Titler 2.0 Image Finder 1.0
ut 2.0 Image F/X 1.5 (AGA)
Byte ‘N’ Back 311 IMAGE MASTER 1.00 RT (AGA)
Cl-Text 3.1 Imagine 2.0 PAL
CALIGARI 24 3.72 Interchange Plus 2.0c
CALIGARI BROADCAST 3.1 (AGA) PAL Interfont 1.0
Caligori Il 2.22 (AGAI PAL Interword 1.50
Caligari V24 3.0 INVOICE-IT! 1.0
Can Do 2.5 (AGA) Jorth Professional 3.0
Cape 68k Assem 2.5 KCS Level Il 3.57
CD ROM-FS 1.0 Kick Pascal 2.1
CDX DISK SET 1.0 Kickstart 3.00
Cell Pro 11 Kindwords 3 1.0
Cinemorph 1.3b (AGA) Lhare 1.21
COCOON MORPH 1.0 Lightwave 3D 3.0 (AGA)

PROGR. COMMMERCIALI

LightWriter

issa

Lucypher

Macro68

Macro Paint

Mac To Dos
Mail-O-Dex-Professional
MANDEL 2000
Maple V

Mathador

Math Vision

Maxi Plan IV

Maxi Plan Plus
Medialink
METASCOPE
Microfirm

Midi Sample Wrench
Migraph OCR
Mme"lce

MONTAGE 24

Mr. Backup Pro
Muliiframe-ADPro
Multitrace
Musiclab-IFS

Neuro Pro
Notator-X
NoteBook
OCTAMED PROFESSIONAL
Oktalizer

ON THE BALL
Opal Paint

Opticks

Page Flipper Plus F/x
Page Render
PageSetter Il

Page Stream
Painter 3D
Panorama

Peggar

Penpal

Personal Fonts Maker
Personal Paint
Phonefax

Pi Image

Pixel 3D

Pixel 3D Professional
Pixel Script

Pixmate

Pixound

Plan It

PONGo (Morphus)
Power Basic
POWERFONTS
PowerPacker

Power Window
Presentation Master
Pro 24

Pro Board Personal
Pro Control
Professional Calc
Professional Draw
PROFESSIONAL IMAGE
Professional Page
Project D

Pro Net Personal
Proper Grammar
Proper Grammar Il
ProText

Protracker

Pro Vector

Pro Write

Quadra 2D
Quarterback
Quarterback Tools Deluxe
Quick Pascal
Quickwrite

Race Trace
Rashumon

Roster Link

Raw Copy

Ray Shade

Real 3D

Reflections

RELEASE VERS.
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° . . o
PROGR. COMMMERCIALI  RELEASE VERS. NOTE fino @ 1000 e pib bit, versioni separate e oftimizzate
Rend24 1.05 ALADDIN 4D approda alla versione 2.3, intermedia per 68000, 68020, 68881, 68040, help on line,
Rocatice 50 rispetto all'annunciata 3.0, sulla quale potete trovare stampa, undo multiivello e moltissimo altro ancora, il
Rexx Plus Compiler 13 maggiori notizie nella rubrica News 3D, cosi come tutto per soli 35 dollaril
ROLL'EM L3 per il ol upgrade di :{c?;lev‘l\:llof:l\ I(Rc;cclrele
> tware) ora in versione 3.72. .
i 3 s oo 0 by
Sl o sinoscondono duo nuovi & pregevoli pacchelti per | |  PROGRAMMI PD/
Scalo CDTV 10 morphing bidimensionale. MONTAGE 24 1.0 (Inno- SHAREWARE RELEASE VERS.
Scola Info Channel 1.0 vision Technology) & un nuovissimo pacchetto dedi-
Scala Multimedia 211 (AGA) ;m;: Tll!u vxdeomolg;mne pra(ss§1onnls ch.s.mlendsl AlBB. 6.1
Scala Videotitler 512! in dalla SUOS parislons entrare in comy col 3 13
Scape Maker 20 grclosos scok Mulimedy finors, Inconliosh Amigo_E 2.1b
Scene Generator 20 lea her nella videotitolazione _(nfenmsmq assol \{Io Amiga World M
Scenery Animator 40 (AGA) anche rispetto @ macchine dedicate alla videotitola- ArColc 1.0
Sculpt 4D 209 zione tanto da essere ocfonovo dalla stessa IBMI). Boot X 5.230
Showanim 57 Viene commercializzato in versione dedicata per 5 2»0
ShowMaker 22 Impact Vision 24, Opal Vision o per macchine AGA. rowser .
Sign Engine 10 Supporto pieno dell'lFF24 anche per gli sfondi, CLICK DOS I 1.10
Sisthema 25 possibilita di embossed. Non mancano antialiasing e Cross 5.1
Sisthema Plus 25 shadowing, e il pacchetto include otto fonti scalabili, DAN 1.2
Smpte Output 1 ‘0 mentre Montage Font Ine offre alire dieci. E possibile Demmer 1.0
Space Font Manager 10 anche acquistare un modulo opzionale per il suppor- Dice 2.07.54R
Spectracolor 1.0 to pieno delle fonti PostScript Type 1 e Type 3, e di Digital lllusions 1.0
Stars F/X e fonti Compugrophic. POWERFONTS & un pacchetto DIR WORK 1.3
Stereo Master 1.0 della Activa dedicato alla conversione di Intellifont DiskPrint 3.59
Studio 16 Software 20 Agfa in fonti 3D da utilizzare allinterno di Real 3D. DiskSalv 20
Studio Printer 10 E possibile specificare il bevel, la spaziatura o stili DOCDUMP 21
SuperBack 20 diversi come il corsivo el bold, cosi come I'ammonta- DOS MANAGER 1.0
SuperBase Personal 4 13 re dell'estrusione. ON THE BALL 1.0 della Pure Eou T
SuperBase Professional 4 1.3 Logic SofW{are.e una bellissima utiity dedicata alla Fiv Disk i
Superiam! 1.1 gestione di un'agenda eleftronica assistita. Il pro- Genealogist 304
Sybil 1.1 gramma si presenta come un calendarietto completo o on
Take 2 20 per ogni mese dal quale & possibile accedere a e S
Parra’orm 2.1 (AGA) qualsiasi mese e anno pcl‘ssarc o futuro. f‘inoh(e e Sl l. 4
errain io, un it =
The Director ‘218 fornito di possibilita di ricerca, un To-Do-List (elenco lnsw"erk 1.24
The Patchmeister 10 delle cose da fare) e un blocco di appunti. Inutile dire Intuitracker 15
The Publisher 1.0 che il calcolatore s'incarica di avvertirvi automatica- Lx ) 1.0
The Publisher Color Pro 1.0 mente delle scadenze o delle note. Non mancano Lyapunovia 1.5
The Texture Mop Generator 1'0 possibilita di localizzazione in lingua e porta ARexx; MacroMaker 23
Thinker i 214 la migliore ufility del campo, una volta che inizierete Magic Menu 1.22
Touch up 1.03 a ufilizzarla non potrete farne a meno. CDX DISK Magic WB 1.0
Transporter 1.1 (AGA) SET (Xetec) CD-ROM-FS (Canadian Profotype Main Actor 10
Transwrite 2.0 Replicas) e ASIM CDFS (AsimWare) sono fre Mendalnanio 40
T-Rexx Professional 2.0 pacchetti tutti ol di softo dei 100 dollari che MEraial Vioom 2.0
True Basic 20 consentono di leggere CD per i formati High Sierro, MapTrix 10
TRUE PAINT 1.0 1S0-9660 e Macintosh HFS. Si stacca da tutti ASIM Maiins SystemiMonitor 10
True Prini/24 2.0 CDFS che permette anche I'accesso ai PhotoCD Maoster Virus Killer 29
Turbo Imploder 40 della Kodak, ed & stato testato con meccaniche Mosiva %0
TurboPrint Professional 2 Chinon, Nec, Toshiba, Pioneer, Texel, Panasonic, Moltprint 56
urbo Silver 3.01 sV CDTV e A570. IMAGE MASTER (Black Belt Systems) OPATRROT 22
TurboText 1.03 viene rilasciato in versione 1.0 RT. RT sta per BRSSO -
1 | A : & RD 1.42p
TV Paint (Harlequin) 17 RetargeTable, ciod il programma & in grado o e
TV Paint (I 24) 19 rilevare il fipo di display grafico (al momento solo 5 Tas) e e
TV Paint (Retina) 20 Amiga ECS, AGA, Firecracker 24 e OpalVision) e di ersist of Vision Ray Tracer 0u
Tv show 20 reindirizzarvi direttamente I'uscita grafica con tanto Phx Ass 3.0
TypeSmith 1.04 (AGA) di meny, maschera dilavoro e fufto cid che concerne Powercache 37.56
VDPaint I’o il programma. E da sempre uno dei migliori pacchetti Print 1.5A
Video Diy 5 disponibili per Amiga dedicati all'image processing PRINT MANAGER 2.0
Vidsos:’areﬂgrn 105 professionale e sicuramente quello che pud vantare Ray Dance 1.0
Video sué’f; g'g il moggior numero di ritocchi e upgrade: il nume: @i siD 1.06
Video Timelapse 1.0 versione si & dilatato fino alla release 10 e orariinizia Sinclair ZX Spectrum Emulator 1.7
Virtual Reality Studio 2.0 da principio. E stato eseguito un restyling comple!f_) SoundTracker 2.6
VISIONAIRE ' molto pit 2.0 like (il programma da solo occupa piv SUPERDUPER 3.0
Vista 14 di2MBI), e incluso un manuole infinea completissimo | g jofo S
Vista Make Path 12 o persino hsito. Cisono ancho decine di o | regm N
Vi v effetti e miglioramenti anche se ancora con diversi
Vel o SOSICAIPAL bug rosici. Concluciomo con MANDEL 2000, un | TERAINAS 29
Volumn 4D b, 34 programma dedicato allesplorazione delinsiemo di | [~ 20
Voyager ; Mandelbrot © di Julia dawero fenomenale. Edito [ 0 L
WaveNake 1.la dalla Cygnus Software il pacchetto al momento & il Vi 3-4 4;\GAI
WaveWritar 1.0 pib veloce esploratore grafico frattale mai creato per o ik 2
Wil Wintons Playmorn 1.0 un calcolatore; si pensi che & possibile spostarsi © Yewrse 29
Word Pat s Playmation 1.47 muoversi sullinsieme per mezzo di un joystick in NS s
Wordonr. 4.1 tempo realel Potenza, semplicita ed enorme velocita irus b
Workbonch 2.0 (AGA) tutto concentrato in un solo programma. Altre Virus Z :
Workboni 30 istiche: possibilitas d ione. per mor- | Waves 30
ol i""‘ Management Sys. 3.0 phing, navigazione /o ingrandimento, finestra di
S 2.5 Show Location (mostra in maniera continua il punto di
XCad 2 2.0 esplorazione), ricerca multiwindow, feedback imme-
XCad 000 1.0 diato tra i cambiamenti apportati nei parametri © il NOTE
x_&daooo 19 riscontro in visualizzazione. | i asseri- Incredibil vario e insensibile o qualsiasi crisi il
Vchs e L2 scono che i sofiware s copace di scendare diun | mondo PD e shoreware. isiamo l attenzione quesio
Xetec CDX Vo4 oo 1 e i oo ooy non srao. | mese su lcuniprogrammi di ile manager, o directory
X-Titler ] ML Lo B utiity che si voglia denominarli, alternativi a Diskma-
Your Family Tree 2.2 El?\: Icern';econsenteno una precisione con':‘ e,s"s"; 30 16
Zoetrope 10 R SEGUE B
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ster e Directory Opus e sicuramente non meno
avanzati ed efficienti della loro controparte commer-
cigle. | cinque che prendiomo in esame sono
naturalmente solo una parte dei numerosi disponibili.
DIRWORK 1.3 & uno dei pit piccoli della categoria
(solo 42K); & prowvisto di 56 selettori attraverso i
quali & possibile configurare o eseguire qualsiasi
e P 2y

di di copia, deleting, playing sonoro e controllo per

boot virus. In perfetto stile 2.0 viene fornito compren-

sivo persino di screen blanker. CLICK DOS 11 1.0 &
o ook s Fons

directory utility (show pic, legge file ASCII, funzioni di
copia, muove file, delefing). SID Il di Timm Martin &
forse uno dei migliori in assoluto, capace di mettere
in difficoltd persino i suoi analoghi commerciali, &
customizzabile dalla palette ai selettori. DOS MA-
NAGER 1.0 non presenta la selva di selettori dei suoi
imitati in numero a soli quattro. Da questi
ichiamare altri quadri forniti di selettori
ivelano le opzioni messe a disposizione. DAN
1.2 & |'vltimo della miniserie. Interfaccia pulitissima e
45 selettori liberomente ridefinibili. SUPERDUPER
versione 3 wvece |'vltima release di una delle pit
disk utility, copic f con
porta ARexx. La semplicita e I'ordine i suoi pregi
maggiori. L'autore & Sebastiano Vigna, il cui lovoro
non smette di entusiasmare utenti Amiga nazionali ed
esteri, stotunitensiin copo. Nuova versione anche per
TERM (3.4) uno dei migliori pacchetti di telecomuni-
cazione mai scritf, la nuova release & disponibile in
due versioni (una oftimizzata per macchine accelera-
te e I'alira per solo 68000). TERMINUS & I'evoluzio-
ne [riscritta comunque da zero) del vecchio Jr-Comm
1.020. le sue caratteristiche sono: possibilita di
iconified, tutte le funzioni interne multitasking, possibi-
lita di navigazione interamente via keyboard, script
file, supporto ARexx e XPR; emulazione di terminale
TTY, Amiga, IBM, V52, VT102, VT220, supporto dei
protocolli XMODEM, XModem-CRC, X-MODE-1k,
'YMODEM, YModem-1k, YModem-g, ZMODEM, sup-
porto XPR per altri protocolli meno utilizzati, area
chat multiline con altezza configurabile e history
buffer. Troviamo un altro apprezzato progrommato-
re italiano anche dietro o Print Manager 2.0, &
Nicola Salmoria. Si tratta di un printer spooler
funzionante con qualsiasi programma. RUN LAMER
1.25 & un progromma multitasking per il degrada-
mento temporaneo del sistema. Una volta eseguito,
consente di disabilitare cache e alire caratteristiche.
di processori e modelli superiori in maniera da
ire il funzi di i particolar-
mente_osfici (leggi: che non ne vogliono sapere di
partire sui nuovi modelli AGA). PASSWORD & un
aliro programma sharewaré che nega I'accesso
all'hard disk e a relativi programmi e dati contenuti se
non si possiede la parola d'accesso al sistema.
L'autore (George Kerber) confessa di aver scritto il
programma dopo aver scoperto che, chiesto il
divorzio, la moglie aveva cancellato file e si era
: di £, s

te dal suo HD: ora senza password nessun altro
userd il suo computerl DOCDUMP 2.1 dell'olandese
Robert Crob & dedicato alla stampa di file ASCII su
stompanti Epson a 9 aghi e compatibili. Particolar-
mente studiato per ridurre il consumo di carta riesce
a comprimere da 4 od 8 volte un testo su una pagina
con relativo risparmio di carta (il primo progromma
ecologicoll. Tra le modalitd di stampa troviamo
Booklet, Dump e Column, particolarmente indicata
per la stampa dilistati. Utile per la stampa diliste BBS,
manuali shareware, sorgenti. L'autore richiede un
contributo pari a soli $5. OPALBROT 1.0 & un
programma d'esplorazione dell'insieme di Mandel-
b i scritto per i i di scheda
grafica Opal Vision. Concludiomo con VIEWTEK
2.0, linsieme di utility dedicate alla visualizzozione,
ploying e assemblaggio di file Anim in formato
Anim-7. La sione appare con |
zione riscritta, ricompilata con SAS C 6.3, velocizza-
fa e con possibilita di configurazione. Sono stafi
eliminafi diversi bug, presenta moltissime alire novita
e si appresta o diventare un offimo insieme di
programmi integrati al servizio della grofica animata
e statica, speciolmente per i possessori dei modelli
A,
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SPACE HULK

Alieni? No, grazie

vevo appena recensito Hired Guns

lo scorso numero ed ero convinto
che fosse destinato a rimanere per
molto tempo il miglior esempio di
distruzione di massa in soggettiva, e
subito devo ricredermi. Il motivo &
presto detto: si chiama Space Hulk.
Questo gioco ¢ tratto da un noto gioco
da tavolo ambientato addirittura nel
40000esimo. In questo lontanissimo
periodo I'Impero sta combattendo la
minaccia dei Genestealers, orrende de-
formita aliene che infestano navi or-
mai diventate relitti, chiamate appunto
Space Hulk. 1l compito & affidato a

squadre di Terminator, che per loro
sfortuna non si possono liquefare a
piacimento come 'omonimo cyborg.
In compenso, possono essere frullati
dagli artigli dei nauseabondi alieni.
Per evitare tutto cio dovrete guidare
una squadra di cinque Te.rminzn.o'r ag-
ghindati di corazze e ogni sorta di
armamento, da fucili a lanciafiamme.
Non per nulla il gioco propone addi-
rittura cinque inquadrature in sogget-
tiva, una per ciascuno dei vostri solda-
ti. La pit grande, al centro, ¢ quella
del capo, le altre quattro sono in cima

e

Le novita del mondo
della telematica

a cura di Stefano Epifani

ﬂ__, G USRobotics nella presentazione della
nuova serie dei suoi modem (che dovrebbe-
ro essere disponibili gia ol momento in cui
leggerete queste righe) ha annunciato che
implementeranno per primi il nuovo standard
V.32Terbo, evoluzione del V.32Bis, gias esamina-
to sul numero 5/93 di Commodore Gazette . Tole
protocollo, disponibile ol momento solo sui
modem della serie Courier (della USRobotics),
permette un incremento della velocita di trasferi-
mento del 33%; il V.32Terbo non & do
confondere con il V.Fast (ITU-T V.34), che,
ancora in fase di sviluppo, probobimente verra
approvato dol CCITT per i primi mesi del 1994,
e si dovrebbe chiomare V.34. La differenza tra i
due protocoli consiste principalmente nel fatto
che mentre il primo & un'evoluzione del V.32Bis,
che asuavoltaderiva dal V.32, i V.34 dovrebbe
essere un protocollo completamente nuovo, in
grado di effetiuare trasferimenti sino a 28.800
bps reali (ossia senza ausilio di compressione).

Il programma Term di Olaf Barthel, del
quale abbiamo parlato nel numero 7/93, & giunto
alla versione 3.4, migliorandosi sempre di piv. In
questa versione, olire a un'ulteriore oftimizzazio-
ne del codice, & stato corretto un fastidioso bug
nella versione per coprocessori veloci ed & stato
migliorato il supporto per le XEM.library (alle
quali, trale alire cose, & stata aggiunta quella per
I'emulazione del terminale V1-340). Tra le
aggiunte ne ciiamo solianto due fra le pid
i i: il ponnello di confi ione della
seriale ¢ stato migliorato e ampliato, ed & stato
aggiunto un nuovo fipo di buffer; mentre ol
consueto riquardo per il download/upload dei file
& stata aggiunta una finestra chiamata “transfer
meter, che durante il download o 'upload dei file
produce in tempo reale, e senza apparentemente
appesantire di calcoli la macchina, un grafico
riportante la variazione media in cps della velocitd
di trasferimento. Con questa nuova release Term
conferma la sua superiorita nel campo dei
programmi di telecomunicazione per Amiga,
ribadendo che non sempre & necessario ricorrere
@ programmi commerciali per avere la qualita pit
alta. Qui di IiegUi'lo & riportato I'indirizzo dell'au-
tore, per chi volesse registrarsi: Olaf Barthel,
Brabeckstrasse 35, D-30559 Hannover, Ger-
many. O

allo schermo. Dalla visuale in soggetti-
va si possono muovere i cinque a piaci-
mento, ma ¢ solo nella schermata della
mappa _che si puo organizzare una
vera azione tattica. A questo scopo
esiste il cosiddetto Freeze Time, cioe il
tempo che vi viene lasciato per orga-
nizzare un’azione nella schermata del-
la mappa. 11 Freeze Time si guadagna
semplicemente rimanendo pit a lungo
nella schermata in soggettiva: cio signi-
fica che il giocatore dovra decidere se
organizzare subito una tattica da ese-
guirsi pero in fretta, o attendere e
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Novita sull’Amiga
da tutto il mondo

a cura di Marco Dufour
uesto periodo & slato caratterizzato da
diverse esposizioni fieristiche, fra le piy

importanti di tutio I'arco dell'anno. Normale quindi
che le novita olire a essere molte siano

zalori. Si fratta di VIDI 12 Real Time e VIDI 24
Real Time. Sono bosati sul'esperienza del
magrifico VIDI 12 AGA, in grado di digitalizzare a
12 bitimmagini provenienti da una sorgente fissa. La
novita risiede nel fatto che questi due nuovi modell
sono in tempo redle: significa che & possibile
digitalizzare immagini o sequenze in movimenio
provenienti da telecamera e anche da videoregi-
stratore. La qualita dovrebbe essere a 12 bit (4096
colori) per il modello VIDI 12 e 24 bit (16 milioni di
colori) per il modello a 24 bit. Il prezzo & stato
fissato rispettivamente in 135 sterline (320 mila lire)
€224 (528 mila lire) per il modello a 24 bit. Per chi
necessita di un‘interfaccia SCS| per il collegamento
di hard disk, CD-ROM e scanner, la tedesca
e

interessanti. La pid sensazionale & roppresentata
dall'introduzione di OverDrive: il primo hard
disk per Amiga 1200 in standard
PCMCIA. Questa unita & cosfituita da un piccolo
box da collegarsi alla sinistra della tastiera. La forma
e il colore seguono quella dell’Amiga 1200, cosi
come accadeva per gli hard disk esterni per Amiga
500. La novita risiede nello sfruttamento della porta
PCMCIA, raramente utlizzata dalle periferiche per
Amiga. Questa porfa di espansione & a 16 bit e
segue un ben deferminato standard:  possono
essenvi collegate un'infinitay di periferiche presenti
per lo pid per il mercato dei PC portatili. Al'interno
del box & possibile installare un hard disk in standard
IDEda3,5", decisamente pit economico degfi ultra
slim da 2,5'". Ha un transfer rate dichiarato di 1 8
MB al secondo, il che rende OverDrive piy veloce
di qualsiasi hard disk IDE per Amiga e anche di molii
drive SCSI. Prodofto dalla britannica Software
Demon (38/40 Queens Chambers, Queens Pen-
zance, TR18 4HB, Comwal, England - Tel.
0044/736/331039 - fax 331499), Overdrive
dovrebbe costare circa 650 mila lire nella versione
con hard disk da 170 MB e 550 mila lire nella
versione con 85 MB. L'americana Moonlighter
Software (3208-CE, Colonial Drive, Suite 204,
Orlando, Florida 32803, USA, Tel. 001/407/
3849484 ha iniziato la commercializzazione di un
nuovo Filesystem per tape sireamer. TapeWorm-
FS, questo il nome del programma, permette di
controllare qualsiasi unita a nastro collegata all' Ami-
ga framite inferfaccia SCSI. Questa unita viene vista
dal sistema come una qualsiasi partizione di hard
disk o floppy: si possono aggiungere file, directory
e cancellare singole informazioni. | tempi di ricerca
sono nell'ordine massimo di 20 secondi con
registratori digitali DAT. Tape Worm mantiene futte le
singole versioni dei file, cosi si ha accesso anche ai
dati che involontariamente véngono cancellati. E
I'ideale per archiviare ed editare lunghe sequenze
d'immagini, per generare poi animazioni di alta
qualita. Funziona con qualsiasi modello di Amiga e
necessita di un controller SCSI e di una unita di
regisirazione a nastro (DAT, 8 mm o QIC). ll prezzo
& slato fissato in 130 dollari (circa 200 mila lire). La
casa britannica Rombo (Baird Road, Kirkton Cam-
pus, Livingston EH54 7 AZ, England, Tel. 0044/
506/414631 - fax 414634) ha appena annuncia-
to I'aggiomamento della sua linea di videodigitaliz-

Data (Schonburgring 14, 63263 Neu-
Isenburg, Germany, Tel. 0049/6102/5881 - fax
51525) ha presentato una nuova economica
soluzione: Paradox SCSI. Questo controller &
integrato in una piccolissima interfaccia da collegarsi
alla porta parallela. Non occupa quindi nessuno slot
di espansione e pud essere facimente installato su
qualsiasi modello di Amiga. Il suo prezzo & di 199
marchi (circa 180 mila lire) e comprende anche il
programma di gestione e controllo dell'hard disk.
Pud rivelarsi decisamente utile, sopratiutto se si
possiede gia un hard disk IDE, come interfaccia per
unita di backup... Purtroppo, perd, utiizzondo la
porta parallela non & possibile eseguire un autoboot
dall'unitd esterna. Si pud owviare a questo problema
inserendo un floppy in df0: contenente un piccolo
script per il boot dalla porta PAR:. Mesi fa vi
avevamo parlato dell'importanza della tecnologia
Photo CD Kodak nel campo dell'informatica. In
particolare, avevamo visto come sia possibile
oftenere splendide digitalizzazioni di qualita profes-
sionale ) pochissimo. Ipotizzi di
dover inserire diverse immagini all'intemo di una
nostra rivista: dopo aver scelto le fotografie
dobbiamo importarle all'intemo dei nostri documen-
ti; per fare questo dobbiamo passare attraverso la
delicata fase di digitalizzazione. Anziché comprare
tutte le afirezzature necessarie e dedicare del
tempo prezioso a questo processo, la faremo
effettuare dai centri specializzati Kodak i quali poi
inseriranno la collezione d'immagini all'interno di un
CD-ROM. Questo sistema si rivela doppiamente pid
pratico: non solo ci risparmia tempo e denaro, ma
consente una pit facile archiviazione d'immagini che
altrimenti avrebbero occupato il contenuto di molti
floppy disk. Tomiamo all’Amiga: allo stato attuale
esistono quatiro software in grado di gestire
direttamente i Photo CD, di cui fre dedicati ai modelli
deskiop e uno per la nuova console Amiga CD32.
Quest'ulimo programma & forse la novita pid
interessante in quanto consente alla potente console
di visualizzare qualsiosi immagine archiviaia nel
formato Kodak. PhotoCD32 & prodotto dall'Eu-
reka Computer Service (Kapittellaan 124, 6229 VR
Maastricht, Donimarca - Tel. 0031/43613742 -
fax 0031/43619077) ed & cosfitvito da un
compact disc contenente il programma di gestione
e da alcune immagini da visualizzare nel formato
HAMS. E stata infrodotta sul mercato tedesco la
nuova versione di Final Copy II: fra le fante novita

la pit evidente & il cambio del nome, trasformato in
Final Writer. Per quanto riguarda le caratteristi-
che del programma si pud notare I'ormai nota
interfaccia di questo potente word processor e
I'aggiunta d'interessanti funzionalitd per quanto
riguarda i formati d'importazione (IFF a 24 bit e
Encapsulated PostScript) olire alla possibilita di
ruolare arbitrariamente grafica e testi. final Whiteré
distribuito dalla casa tedesca Amiga Oberland (In
der Schneithohl 5, 61476 Kronberg, Germany, Tel.
0049/6173/65001 - fax 63385). Sempre da
Amiga Oberland & stato presentato un nuovo
campionatore audio a 16 bit. Sitratta di una scheda
audio in grado di campionare direttamente su hard
disk a una frequenza massima di 51 KHz in stereo.
llnome del nuovo sistema per la gestione del suono
& Digital Audio Machine: il suo software
consente il multitasking e dovrebbe supportare il
formato audio AlFF a 16 bit. Anche la MacroSystem
Computer GmbH (Friedrich-Ebert-Str.85, 58454
Witten, Germany, Tel. 0049/2302/80391 - fax
80884 ha presentato un suo campionatore audio
a 16 bit: Toceata. Si fratio di una scheda in
standard Zorro lin grado di digitalizzare a 48 KHz
in stereo diretiamente su hard disk. Possiede tre
ingressi stereofonici fipo jack con possibilita di
registrare da qualsiasi sorgente audio. In fase di
riproduzione offre 64 livell di oversampling e
diverse tracce audio. |l prezzo di Toccataé di 598
marchi (circa 550 mila lire). La MacroSystem hareso
disponibile anche I'Encoder Video per la scheda
grafica Retina. Al prezzo di 198 marchi (circa 175
milalire) rende disponibile I'uscita in segnale S-Video
(S-VHS e Hi-8) o semplice PAL. Con l'ausio di
questo encoder & possibile riversare su video
qualsiasi immagine o animazione sfrutiando al
massimo le caratteristiche della scheda grafica
Retina (prodotta sempre dalla MacroSystem). La
Micronk Computer Service [Emil-Nolde-Str. 32,
51375 leverkusen, Germany, Tel. 0049/214/
93186 - fax 95791 offre un case BigTower per
Amiga 3000 e 4000, in grado di ospitare fino a sei
unitas dischi. Ha reso ufficialmente disponibile anche
il modello MiniTower per Amiga 600 e 1200.
Da nofare che questi modelli offrono anche la
disponibilitts di due nuovi slot di espansione. Questi
modell, esteficamente ben riusciti, rendono possibile
I'espandibilita del proprio Amiga ai limiti delle
capacitd della macchina. Il prezzo ¢ di 499 marchi
(versione per A3000/4000) e 550 marchi nella
versione per Amiga 600 e 1200 (circa mezzo
milione di lire). Infine, nuovissima versione per Scala
Multimedia, programma ufilizzato per videofitola-
zione e muliimedia. la versione 3 di ScalaMM
offre interessantissime caratteristiche come: gestio-
ne oftimizzata della grafica 24 bit (con creazione
automatica del dithering in Floyd-Steinberg), suppor-
to dei suoni 8SVX e moduli MOD con play diretto
da hard disk, gestione dei file d'importazione
secondo i datatype del System 3.0, nei formati IFF,
GIF, PCX, BMP, TIFF. E stato anche migliorato il
controllo della porta MIDI e dei segnali di
sincronismo con unitd di regisirazione esterne.
ScalaMM 3 introduce anche una varietd di nuovi
effetti e transizioni Ira le pagine video. [}

scontrarsi con gli alieni sprovvisto pe-
o di un minimo di assetto tattico. Vi
assicuro che le decisioni in merito al
Freeze Time sono determinanti. Le
tattiche sono molto semplici da orga-
nizzare: si stabiliscono sulla mappa le
traiettorie che i Terminator dovranno
seguire e gli s'impartiscono ordini co-
me aprire le porte, chiuderle, fare
fuoco... Di per sé, comunque, i soldati

non sono stupidi: a differenza di Hired
Guns, sparano a vista autonomamente,
cosa che da vita naturalmente ad azio-
ni di copertura che nel gioco della
Psygnosis non si possono tanto azzar-
dare.

L’integrazione tra tattica e azione
distruttiva ¢ davvero straordinaria, e
in Space Hulk trova veramente la sua
massima espressione. Ma non ¢ finita

qui: troviamo infatti la pit incredibile
tra le atmosfere “tese” che si siano
provate in un videogioco: vedere i
Genestealers aggirarsi per i corridoi
bui delle navi mette automaticamente
i brividi. Le urla di attacco degli alieni
e quelle di morte fanno rizzare i capel-
li. E il pit: spaventoso tra i giochi visti
negli ultimi tempi. E anche il migliore
nel suo genere: da comprare. A.B.
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MICRO
MACHINES

Si torna a giocare con
le macchinine

UONO

UONO

ddio simulazioni e addio automo-

bili di cilindrate stratosferiche: si
torna a giocare con le macchinine!
Dopo aver comprato i diritti delle Mi-
cro Machines, alcune tra le automobili-
ne piu vendute nel mondo, la Code
Masters le ha infilate nei paesaggi che
pitt competono a queste miniature a
quattro ruote: una stanza dei giochi,
un banco di scuola, una tavola imban-
dita per la colazione, insomma tutto
quanto appartiene all'immaginario di
un teenager e soprattutto quanto non
si era mai visto schierato ai bordi di
una pista automobilistica in un video-
gioco.

“Purtroppo” pero il programma non
¢ una semplice bambinata: dotato di
una giocabilita e di un’immediatezza
straordinarie (classico esempio di gioco
in cui non c¢’¢ neanche bisogno di
leggere il manuale), Micro Machines

riesce a rendersi davvero irresistibile,
soprattutto se giocato da due conten-
denti umani di buon livello. Le opzio-
ni offrono la possibilita di giocare ap-
punto in due oppure contro il compu-
ter, in una gara singola oppure in un

campionato.

A differenza di molti videogame au-
tomobilistici recenti, se si gioca in due
lo schermo non viene diviso in due
con lo split-screen, ma I'inquadratura
& e rimane una sola a tutto schermo. A
questo punto sussiste perd il problema
del “gap” tra un giocatore e I'altro: se
uno viene distanziato molto dall’avver-
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Il Natale
si avvicina...

a cura di Antonio Bianchi
g tate pur certi che, fra console e computer,
questo sara ancora un Natale allinsegna
dei videogiochi. Ormai ne parlano un po' tutfi, anzi
recentemente addirttura Time ha dedicato la sua
copertina al grande boom (storicamente il secondo
dopo quello di una decina di anni fa). Dopo I'elenco
redatio lo scorso numero con le novita dell'ECTS,
non mi resta che consigliarvi gli acquisti migliori nei
vari generi. Quasi dimenficavo: innanzifutto compra-
tevi un €CD32, perché, incredibile ma vero, &
Commodore la console del momento. Il MegaCD
della Sega ha avuto un piccolo rilancio per merito
di due ofiimi fitoli (Sipheed e Thunderhawk), ma
dimostra di non essere ancora abbastanza suppor-
tata dalle grandi firme del mondo videoludico. Tutto
il contrario del CD32: a parte il fatto che I'accoppia-
ta Megadrive-MegaCD costa di pis e idem i giochi
(quasi tutti d'importazione parallela dal Giappone:
dalle 100 mila lire in s3), i nomi che hanno intenzione
dilanciarsi nell'avventura del CD32 sono quelli delle
“mojor" europee. Provate a dare un'occhiata
all'articolo sul CD?2 dello scorso numero... Qualcu-
no dira che anche il 3DO, grazie anche ai bassi
prezzi delle licenze, & nel mirino delle grandi case,
ma un po’ per il prezzo (lo si pud trovare in lialia in
NTSC d'importazione parallela a 1.600.000 lire),
un po’ perché la macchina & ancora da “compren-
dere” sia da parte dei programmatori che del
pubblico, il CD%2 rimane il miglior acquisto per
Notale. Ma veniamo ai giochi per i nostri amai
Amiga. Iniziamo dai picchiaduro, praticamente il
genere pil in voga del momento: sard inevitabile il
confronto fra Mortal Kombat (Virgin) e Elfma-
nia (Renegade). Il primo ha dalla sua tutta la foma
che si & conquistato in questi mesi, partendo dalla
sala giochi per arivare alle console giapponesi, su
cui sta riscuotendo un successo enorme. Come molti
sapranno, le particolarita di Mortal Kombat sono gli
¢ A

enormi. Non & ancora chiaro perd se la versione
Amiga uscird censurata o meno. Per contro,
Elfmania gia si candida come uno dei migliori giochi
mai redlizzofi per un Amiga: sprite di nofevoli
p ioni, livelli di I e animazioni:
Londra nessuno voleva credere che si frattasse diun
Amiga 500! Per una volta poi i programmatori
hanno rinunciato espressamente a includere dosi
eccessive di violenza: una contrapposizione anco-
ra pib netta con Mortal Kombat. |l platform pio
atteso & sicuramente Zool 2, che nella struttura di
gioco si & mantenuto abbastanza simile ol prede-
cessore, ma non si pud dire alirettanto per la
grafica. Soprattutto su A1200, i molteplici livelli di
parallosse  dovrebbero fare spettacolo. Diretti
concorrenti sono due prodotti della Core Design:
Wonderdog e Bubba'n’Stix. Il primo & lo
conversione del gioco gia lanciato per MegaCD
tempo fa: vede protagonista una cane e promette
50 frame ol secondo e qualcosa come 400 nemici
differentil Intervistato in ito, il prog e
ha osserito di caver semplicemente... preso futio
quello che era presente nei 500 MB della versione
MegaCDs! Bubba'n'Stix & forse pit bizzarro: nei
pamni di una sorta di meccanico con un bastone
mileusi dovrete guardarvi dalle bizzarrie che
infestano le piatiaforme su cui saltellate. Il bastone
Vi senvird per uccidere ma anche per portarvi ad
altezze irraggiungibili semplicemente sallando. la
grafica di entrambi (parallosse in tutli e due) &

lendida, idem le animazioni. Per quel
che riguarda le avventure & clomorosamente la
Renegade a farsi avanii con Flight of the
Amazon Queen, fipica avventura grafica con
interfoccia punta-e-clicca ombientata nella foresta
sudamericana. Grandemente atteso anche Dark-
mere (Core Design], che rispetto od Amazon
Queen ha la caratterisiica di avere una visuale
isometrica e altretfanta inerazione col paesaggio
viainterfaccia. Beneath a Steel Sky & un‘avven-
fura pit canonica ma con un disegnatore d'eccezio-
ne, quel Dave Gibbons che & considgrq'o té{w fra
imigliori disegnatori di fumetti americani- L'ambienta-
zione & fantascientiica, cupa e molio tecnologica,
vale a dire qualcosa di puramente cYbe'pU"If' Per
quel che riguarda lo sport, non & sicuro che riesca
a uscire in tempo per Notale Sensible World of
Soccer, ovvero il seguito di Sensible Soccer. Nel
frattempo potete consolarvi con European
= 2

sprite ici dei I da
veri atfori) e l'incredibile dose di violenza delle
mosse finali. | colpi di grazia comprendono anche
l'estrazione del midollo spinale dell'avversario
oppure la decapitazionel Comunque, sia I'atmosfe-
ra sia la giocabilitd di questo picchiaduro sono

(Ocean), gioco che si pud inquadro-
re sia lateralmente che dall'alto. Per i simulatori la
risposta & quasi scontata: Inferno e TFX,
ispetti spazidle e ico, entrombi
per A1200 e CD32.

()

sario finisce per essere “risucchiato”
dallo scrolling? Nemmeno per sogno:
alla Code Masters sono ricorsi a un
espediente molto intelligente. Se un
giocatore prende tanto vantaggio da
costringere lo scorrimento a inghiotti-
re I'avversario, il primo guadagna un
punto bonus. In questo modo !a gara
si puo vincere sia arrivando prima nel
maggior numero di giri, sia comple-
tando la serie di bonus del “massimo
vantaggio”. Questa soluzione significa
che durante la gara dovrete capire
come impostare la vostra condotta: o

tallonando I'avversario per beffarlo sul

traguardo, o cercando di acquistare il
maggior vantaggio possibile. I tutto
naturalmente da un notevole spessore
al programma.

C’¢ anche da dire che Micro Machi-
nes offre realmente il massimo se si
gioca in due; il computer infatti & sin
troppo prevedibile, e si vede lontano
un miglio che le sue traiettorie sono
predefinite in partenza, e da quelle
non si stacca nemmeno di un millime-
tro!

A.B.



JURASSIC
PARK

Mai sfidare il Caos!

E ccolo! 1l gioco piu atteso dell’anno
tratto dal film piu atteso dell’annol
Be’, diciamo subito che il gioco nel
campo videoludico non ha tanto im-
patto quanto il film nel campo cinema-
tografico, e in fondo lo si era capito
dalle foto che si erano gia potute vede-
re. Per quanto la sezione in 3D con
texture mapping costituisca una vera
curiosita, anche perché svela al mondo
le ambizioni dell’Amiga 1200 (e dei
computer con chipset AGA) rispetto ai
super PC, che del texture mapping
animato sono i dominatori incontrasta-
28 Ma andiamo con ordine: inutile che
Vi stia a descrivere la trama perché la
?apl:ele gia tutti. Il gioco comunque
Inizia la dove iniziano i guai nel film:
Vimpianto elettrico da segni di cedi-
mento, le automobili non funzionano
Pitl e bisogna tornare a casa attraver-
sando zone dominate dai sauri. Voi
Vvestite i panni del Dottor Grant e
dovete riportare alla base i nipotini del
Dottor Hammond (il creatore di Juras-
i? Park) e possibilmente anche la pel-

']u’ra:sic Park propone due stili di
gloco differenti: il primo visto dall’alto
“lateralmente” (stile Chaos Engine, per
mtenderci) per le scene all’aperto, € il
secoﬁdo in soggettiva con poligoni ri-
Vestiti di bitmap e sprite di personaggi
¢ dinosauri che zoomano. Quest’ulti-
Mo stile ritrac i labirintici interni degli
Mpianti del parco. In entrambi i casi
TIveste grande importanza I'aspetto
esplorativo: dovrete vagare molto e

raccogliere indizi che vi portino al
recupero dei due bambini, ma anche
al completamento di qualche sotto-
missione. In questo vi aiuteranno i
computer che sono sparsi qua e la per
il parco: sono sempre ricchi d’informa-
zioni utili. Ma veniamo alle vere star
del film: i dinosauri. I programmatori
sono stati particolarmente attenti a ri-
trarre alla perfezione il comportamen-
to di ogni singola specie, dai Dilofo-
sauri ai Triceratops, dai Gallimimus al
famigerato T-Rex. Ma quello che ve-
ramente colpisce & che questo elemen-
to non & semplicemente coreografico,
ma va sfruttato all'interno del gioco:
per aprirsi dei varchi sara utile farsi
rincorrere da un Triceratops, spostarsi
all’ultimo e fargli dare una craniata a

un muretto, che cosi si sgretolerera e
si trasformera in un insperato passag-
gio per voi. Altri comportamenti inve-
ce sono pitt pericolosi: i colpi di coda
dello Stegosauro causano frane da cui
potreste essere travolti e uccisi. Poi c’¢
il Tyrannosaurus Rex: come nel film,
bisogna usare i bengala per distrarre la
sua attenzione e darsela poi a gambe.
Altri sauri, soprattutto i piu piccoli,
possono essere addirittura colpiti a
morte con la mitragliatrice: finiti i
proiettili pero vi rimane solo il punte-
ruolo con cui metterli semplicemente
in fuga. Nella sezione in 3D avrete a
che fare principalmente con i Veloci-
raptor e anche qui si trattera di ucci-
dere ed esplorare.

Con Jurassic Park la Ocean ha fatto
davvero un buon lavoro: innanzitutto
ha catturato appieno I'atmosfera del
film donando ai sauri un’ottima ani-
mazione, ma soprattutto li ha resi pro-
tagonisti fondamentali per la risoluzio-
ne di alcuni enigmi e non semplice
carne da macello. Anche il sonoro fa
la sua parte con ruggiti particolarmen-
te realistici e paurosi. Il gioco poi
combina bene I'elemento esplorativo e
I'azione facendo di Jurassic un tie-in
davvero riuscito. Un acquisto assoluta-
mente consigliato. A.B.

]

PassoPasso

L’Editor Passo Uno
per
Amiga

- controlla VTR da editing di
qualsiasi formato con porta RS422

- pilota, via Arexx, qualsiasi scheda
grafica per Amiga

- controlla, via Arexx, programmi di
elaborazione di immagine

- puo usare l'uscita video di Amiga

- legge e genera direttamente il
Time-Code

- costruisce sofisticate sequenze di
montaggio

- & prodotto in ltalia

DeskTop Video srl
via Quarnero 14 - 20145 MILANO
tel 48 020923 - fax 48020905

Software per
corrispondenza
Amiga
Istruzioni in italiano!

Alcuni esempi el nostri programmi:

@ Title Animator (lire 29.900), consente di animare a
tutto schermo, in modo superfluido, fino a 63 oggetti
grafici indipendenti. Scorrimenti di pagine di testo, moti
e rimbalzi armonici di singoli caratteri, effetti
gravitazionali, esplosione di oggetti composti, effetti
speciali, gestione a bottoni e mouse. Tratta sfondi e
oggetti standard IFF (basta un programma grafico
qualsiasi per realizzarli).

@ Graphic Calc (lire 39.900), foglio elettronico per la
stesura e la stampa di schede contabili, fatture, tabelle,
rapporti, e simili. Facilissimo da usare, permette anche
di disporre ovunque sulla pagina grafici rappresentativi
di gruppi di dati, creando automaticamente una legenda
& calcolando le grandezze percentuali. Gestione mouse
& stampa in qualsiasi formato.

@ Pixy Words (lire 39.900). videoscrittura
+impaginazione +stampa. Tratta riquadri di testo come
oggetli gratici che possono essere posizionati,
ridimensionati, editati, composti con grafica.
Allineamento automatico dél testo. Uso di qualsiasi set
di caratteri standard Amiga. Gestione mouse. La pagina
a video & esattamente come verrd stampatal. Lavora
anche a colori!

@ Personal Budget (lire 39.900), per tenere sotto
controllo le finanze personali e gestire qualsiasi
movimento di denaro (stipendi, spese, andamento di
attivita commerciali, siluazione di conti correnti, ecc.).
Fornisce riassunti scalari, bilanci e grafici. Facilissimo
da usare!

Per ricevere il catalogo GRATUITO (specificate modello
Amiga). inviate il vostro indirizzo a:

Studio Bitplane
casella postale 10942
20124 Milano

Per ordinazioni Tel. 02-39320732
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SALONI D’ITALIA

ALLO SMAU 9
LA COMMODO
PUNTA SUL CD?32

Nonostante I’aria di crisi i visitatori sono stafi numerosi.
Alla Commodore la ricetta era: gioca che ti passa,
e cosi i riflettori erano tutti puntati sul CD32

di Giovanni Varia

ria di ripresa” ¢ stato lo slogan
scelto dagli organizzatori del-
lo SMAU per festeggiare la
30" edizione che ha aperto i battenti il 30
settembre scorso e si & conclusa il 4
ottobre. La sede, come di consueto, &
stata il Quartiere Fiera Milano. La mani-
festazione, tra aziende presenti diretta-
mente o solo rap-

V/)

i giornalisti accreditati (ed ¢ davvero la
prima volta, non ricordo nessuna delle
precedenti edizioni in cui fosse successo).
A stand ridimensionati e non troppe
novita ha fatto pero da contrappeso una
buona presenza di pubblico, i dati ufficiali
parlano di 184 mila visitatori (16 mila pia
dell’anno scorso), che viste le dimensioni

tutta I'economia, sia a una maturazione
del mercato che si ¢ evoluto ed ¢ diventa-
to molto diverso rispetto a qualche anno
fa. L’elemento caratterizzante di oggi ¢ la
grande competizione tra le aziende e il
grosso calo dei margini di profitto. Tran-
ne forse per alcuni produttori di softwa-
re, anche a un aumento nel fatturato oggi

non corrisponde

presentate, acco-
glieva un totale di
1800 espositori
ospitati su una su-
perficie lorda tota-
le di 140 mila me-
tri quadrati.
L’*aria di ripre-
sa” non sembrava
pero aver convinto
gli espositori, che
per la maggior par-
te avevano drasti-
camente ridotto la
loro presenza in
termini di dimen-
sioni dei rispettivi
stand. Molti im-
portanti nomi che
gli scorsi anni sfog-
giavano ricche su-
perfici espositive
quest’anno hanno infatti cercato il mag-
gior risparmio possibile. Anche in termini
di novita quest’edizione & apparsa un po’
sottotono. Insomma, la generale crisi
dell’economia, e in particolare quella
dell’informatica si é fatta sentire, eccome.
A evidente dimostrazione dei minori
introiti, gli organizzatori hanno addirittu-
ra soppresso I'area di ristoro gratuita per
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generalmente ridotte affollava ancor di
pit i vari stand. Le impressioni raccolte
tra gli espositori sono quindi state positi-
ve: a un ridimensionamento dei costi non
si & opposto una calo d’interesse, ma al
contrario il pubblico & stato numeroso e
motivato. Si riconferma quindi ancora
una volta che la crisi dell’informatica &
legata sia alle contingenze sfavorevoli di

un aumento degli
utili, i quali invece
di anno in anno si
assottigliano per
via della guerra
dei prezzi che im-
pone continui ab-
bassamenti dei li-
stini. Nel prossi-
mo futuro assiste-
remo quindi a nu-
merose ristruttu-
razioni che porte-
ranno a razionaliz-
zare il piu possibi-
le Tattivita pro-
duttiva e quella
commerciale di
tutte le grandi im-
prese del settore.

Lo stand della Commodore:
riflettori sul CD32

In mezzo alle contingenze del mercato
di oggi la Commodore ha adottato una
strategia di questo tipo: 1) massimo
risparmio nella gestione aziendale; 2)
abbandono della linea PC IBM compati-
bili; 3) concentrazione di tutte le energie



sul mercato Amiga. In quest’ottica per
rivitalizzare la fascia di mercato consumer
della linea Anmiga, visto il grande successo
delle console di Sega e Nintendo si &
pensato bene di giocare sullo stesso
terreno, proponendo un Amiga che fosse
la pitt potente console del mercato. E cosi
allo SMAU quasi tutto P'impegno era
rivolto al CD32 che nelle speranze della
Casa madre dal punto di vista del successo
commerciale dovrebbe essere un “secon-
do C-64”

Oltre all“ala dei videgiochi” dove si
Poteva toccare con mano la nuova mac-
china giocandoci, erano ben dodici le
Postazioni dello stand della Commodore
dove si poteva vedere in azione I’ Amiga
CDs32. Per chi non avesse letto il nostro
articolo pubblicato sul numero scorso
(per maggiori e dettagliate informazioni
sul CD%2 vi rimandiamo infatti allarticolo
presente sul numero 7,/93 a pag. 18), qui
di seguito ricordiamo ancora
una volta brevemente di cosa
stiamo parlando. E una macchi-
na costruita dalla Commodore
con l'intento di guadagnare una
buona quota di mercato nella
fascia dellintrattenimento do-
mestico. Si tratta di un mercato
dove solo nel 92 sono state
V_endute nel mondo 40 milioni
di ‘macchine e 178 milioni di
unita software, per un totale di
oltre. 10 miliardi di dollari. La
Particolarita dj questa console
(che’ ¢ basata sulla tecnologia
dell Amiga 1200) ¢ quella di
Possedere un lettore di CD-
igtlr incorpora[q in grado di
natiratle CD a_udxo, _CD+G, CDTV e

_rdmente i nuovi CD32 con giochi
realizzati ad hoc, La lettura dei dati &
effettuata 5 doppia velocita (300K al
secofldo) grazie alla rotazione del disco
POSSll?ile anche a una velocita due volte
:upérlore rispetto al normale. Tramite la
ec"“Cfl CDXL sviluppata dalla Commo-
OT€ & poi in grado di visualizzare imma-
81Ini € suoni full-motion di qualita accetta-
bfle (una caratteristica utilizzabile nei
8lochi). Utilizzando invece un apposito
?1°d}1|0 opzionale MPEG, che si & visto in
a:rcl}lem‘]e al.lo stess'o SMAU, ‘si possono pgi
disch? Impiegare i nuovi Vldeon, ossia
i n _gradoA di offrire 7f1 minuti di
g € video di elevata qualita. Si tratta
! Un nuovo standard mondiale al quale
4NN0 gia aderito le pin importanti
dziende del settore audiovisivo che si
affiancher gra breve alle cassette VHS. Si
avete letto bene, tra poco avremo interi
llm SU un paio di CD! Per riassumere, le
Principali caratteristiche dell’ Amiga
CD% son0: CPU 68EC020 a 14 MHz; 2
MB di RAM a 32 bit; 2 connettori per

Jjoystick/controller e uno ausiliario per
dispositivi come pistole laser...; connetto-
ri con uscite video S-VHS, videocomposi-
to e TV (RF); connettori audio stereo;
connettore per cuffia con controllo del
volume; alimentatore esterno; modulo
opzionale per VideoCD; compatibilita
hardware con CD multisessione (ossia i
Photo CD Kodak, per il cui funzionamen-
to bisogna perd acquistare anche un
software di gestione; prezzo di listino:
699.000 lire.

L’interesse del pubblico per la nuova
creatura della Commodore ¢ stato pit che
buono. Si potevano vedere alcune dimo-
strazioni su grande schermo decisamente
efficaci di nuovi giochi in preparazione.
Quelli invece “giocabili” allo SMAU non
erano molto di piu che semplici trasposi-
zioni di giochi Amiga. Sfruttando invece
adeguatamente le possibilita del CD-
ROM, dell’AGA e del CDXL si possono

Da sinistra a destra: i genlock Mamiya $290, 5590 e $292

davvero ottenere risultati diversi e supe-
riori rispetto alle console di Sega e
Nintendo attualmente presenti sul merca-
to. E normale che all'introduzione di una
nuova macchina sul mercato questa non
sia ancora sfruttata adeguatamente dai
titoli software. Aspettiamo quindi fidu-
ciosi gli sviluppi dei prossimi mesi.

Applicazioni su Amiga:
chioschi, genlock,
MIDI, regie radiofoniche...

Se le energie della Commodore e del
suo personale erano rivolte praticamsntfz‘
per intero alla presentazione del CD, il
ricordare ai visitatori che Commodore
vuol dire anche Amiga 600, 1200 e 4000
era affidato alle “terze parti”, le immanca-
bili aziende-ospiti che presentavano le pitt
diverse applicazioni.

Quello dei chioschi informativi ¢ un
mercato in espansione, all'interno del
quale I'’Amiga ha gia raccolto consensi.
Allo SMAU era la Tecno-Media a presen-
tare un chiosco informativo completo di

mobile in metallo, vetro antisfondamento
e monitor da 14", controllato da un
A1200 standard (con 2 MB di RAM) con
hard disk da 40 MB. Vediamone le
caratteristiche. E possibile espandere e
personalizzare la stazione informativa a
seconda delle esigenze del cliente, ag-
giungendo una stampante a matrice o
termica, un touch-screen, un lettore di
CD-ROM ed eventualmente un modem
per l'aggiornamento dei dati. Un altro
pratico metodo per I'aggiornamento dei
dati ¢ pero I'impiego delle RAM card
PCMCIA il cui contenuto viene trasferito
automaticamente nell’hard disk tramite
un programma autoboot. Il software pud
essere realizzato ad hoc direttamente dalla
Tecno-Media. Sono gia disponibili tre tipi
di software: uno per il noleggio di video-
cassette, videogiochi o compact disc, un
altro per la guida alle citta (con pianti-
ne...) e infine un programma che gestisce
un mercatino dell’'usato con i
vari annunci dei lettori. I prezzi
al pubblico partono dai 6 milioni
di lire.

Un settore in cui I’Amiga
riveste particolare importanza &
quello del desktop video (DTV).
La Mamiya, che ¢ il distributore
dei prodotti della tedesca Hama,
presentava tre diversi genlock
costruiti espressamente per esse-
re utilizzati con i computer Ami-
ga. Il genlock Hama $290
(2.100.000 lire) si collega all'u-
scita RGB del computer, dispo-
ne a sua volta di uscita RGB per
il monitor; di un altro ingresso
video (o S-VHS) per telecamera
o videregistratore e di un’uscita video (0
S-VHS). Gli effetti disponibili sono: Fa-
der Amiga (I'immagine Amiga compare/
scompare su quella proveniente dal vi-
deoregistratore), Fader video/Fader
Amiga (I'immagine Amiga scompare € in
dissolvenza incrociata appare quella pro-
veniente dal videoregistratore), Fader
video ('immagine Amiga si miscela a
quella video e rimangono visualizzate
entrambe) e I'Effetto chiave (I'immagine
del videoregistratore appare sotto quella
Amiga, per esempio attraverso una scrit-
ta). Sul genlock sono presenti due fader
per I'accurato controllo degli effetti. Ma
la caratteristica piu originale di questo
prodotto € quella di possedere un proces-
sore video che si occupa di amplificare il
segnale del videoregistratore, limitando
cosi la perdita di qualita generata dal
passaggio. Sul segnale video in ingresso
possono essere inoltre operate correzioni
(tramite appositi potenziometri sul gen-
lock) relative alla saturazione del colore,
luminosita, contrasto e individualmente
su rosso, verde e blu. 11 gerlock §292
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(890.000 lire) a differenza del precedente
non permette I'elaborazione del segnale
del videoregistratore, né la dissolvenza
incrociata tra i due segnali; consente
invece di modificare il segnale video
proveniente dall’Amiga (controlli su: ros-
so, verde e blu). II modello §590
(1.350.000 lire) & in pratica una versione
economica dell’S290 perd con un unico
fader a manopola (I'S290 ne ha due) e
senza i controlli per rosso, verde e blu.
La Curiotré presentava |'ultima versio-
ne del programma di videotitolazione
Scala, la MM211 (850.000 lire) nella
quale sono stati risolti i problemi con
’AGA ed aggiunti nuovi effetti e fonti. £
disponibile anche la pitt economica ver-
sione Scala HT100, che costa 260 mila
lire. Va detto che la Curiotre ha assorbito
1a Soundware, I'azienda che distribuiva
nel nostro Paese marchi come Gold Disk
e Scala Inc., pertanto il marchio Soun-
dware ha cessato di esistere e per qualsiasi
esigenza fate riferimento alla Curiotre.
La postazione musicale dello stand era
curata dalla MIDI Studio che presentava
due prodotti: Suona MIDI Pro e Inizio. Il

primo ¢ un programma tutto italiano per
la riproduzione delle basi musicali MIDI
(player di file MIDI). Grazie all'intuitiva
interfaccia grafica di cui ¢ dotato, I'utente
puo intervenire sull’esecuzione variando-

i

\
i
i

La confezione del software Suona MIDI Pro

ne i parametri (cambio di ottava o di
velocita, muting selettivo delle tracce.

senza difficolta. Ricordiamo che utiliz-
zando programmi come CrossDOS & possi-
bile leggere i dischi di file MIDI in
formato MS-DOS e dal momento che la
codifica & standard questi possono essere
riprodotti con qualsiasi MIDI player, €
quindi anche con questo programma.
L’ultima versione del sistema operativo,
poi, supporta il trasferimento di file
MS-DOS/Amiga senza bisogno di alcuna
utility. Il prezzo del pacchetto, che inclu-
de anche un’interfaccia MIDI, & di circa
100 mila lire. Inizio ¢ invece un vero e
proprio corso dedicato ai principianti che
conduce passo per passo alla piena cono-
scenza di un sistema computermusicale. E
costituito da cinque manuali e un dischet
to di esercizi. Gli argomenti principali
sono: Computer Music & Applicazioni
MIDI (cos'¢ e cosa si puo fare col MIDI),
Installiamo la Computer Music (installa-
zione e uso), Lo studio di registrazione
(tutorial sui sequencer), Guida allo stile (il
disco contiene i pattern per la realizzazio-
ne di basi MIDI), La notazione musicale al




computer (cosa si puo fare e come farlo).
) i di regie radiofonich

€ una nuova applicazione per la quale la
Dars Immagine di Sanremo ha scelto
I’Amiga 4000, del quale vengono sfrutta-
ti in particolare multitasking e capacita
audio. Il sistema DARS (Digital Audio
Radio System) nelle sue varie
configurazioni & diviso in quat-
tro funzioni fondamentali: Ge-
stione jingle, Gestione pubblicita,
Gestione regia automatica tramite
Jonti esterne e Gestione multiCD .
Nella Gestione dei jingle que-
st’ultimi vengono digitalizzati e
registrati su hard disk. Una
volta registrati, si Possono confi-
guarare numerosi pannelli vi-
deo costituiti da 42 pulsanti
pilotabili via mouse, ognuno
con un solo jingle oppure un’in-
tera sequenza. Per la messa in
onda ¢ sufficiente selezionare
uno o piu pulsanti, per avere
Immediatamente il singolo jigle
© la sequenza. Anche gli spot
vengono registrati su hard disk
€ Sl possono generare palinsesti
quotidiani, sulla base dei perio-
ch‘ di validita dei contratti pub-
blicitari e con un controllo dei
generi merceologici. La messa
n onda avviene in modo ma-
r}U\aIe‘ © automatico, con possibi-
ll}a di pre-spot e break automa-
tico dj separazione degli spot;
nella funzione manuale vi & un
Preavviso a video di pubblicita
Pmma» 4 minuti prima della
messa in onda. Ricordiamo che
€on un hard disk da 80 MB si
POsleno registrare 20 minuti di
audio in stereo e 40 in mono,
ma sono possibili configurazioni
che arrivano sino alle 70 ore.
7]:;?;1':2 tGesti{me del.la regia auto-
“1ca tramite fonti esterne viene
utilizzata un’apposita scheda
che consente di collegare fino a
Otto apparecchi (DAT, videore-
8istratori, registratori a bobi-
Ne..) per la riproduzione di
Programmi pre-registrati o la
8estione dj singoli brani musica-
Z‘Et::riSequeflza. L_a Gestim?e di
da[abasmumCD dispone dl. un
de“’arcff per la catalogazwr_\e
A vio €D, con n_xe.morlz— ) .
% ‘one del tempo d'inizio e fine di ogni
rano, Programmazione del palinsesto
€on la ricerca dei brani a seconda della
Scaletta per genere, autore, nazionalita...
M base alle scelte dell’emittente sia in
Modo manuale sia automatico. Viene poi
8estita la messa in onda sia in modo
Manuale con intervento del D.J., sia in

importata dalla Euro Digital

modo automatico. Si possono interfaccia-
re i lettori multiCD Pioneer CAC-V3000
e V180 e Sony CDK3600 rispettivamente
da 300, 18 € 360 CD. Tra le altre funzioni
ricordiamo inoltre: stampa di spot tra-
smessi, palinsesti, lista clienti, elenco CD
trasmessi, archivio CD; messaggi a video

Sopra: un leftore mul#iCD collegato al sistema per regie
radiofoniche DARS. Al centro: la scheda a 24 bit Picasso Il

Softo: una

programma di gestione DARS, ai 15 della
versione che comprende anche il multi-
CD da 300 dischi. Si tratta di costi circa
tre volte inferiori a quelli dei sistemi
concorrenti.

La Euro Digital Equipment importa
nel nostro Paese i prodotti della tedesca
Village Tronic. Il primo prodot-
to commercializzato ¢ la scheda
grafica Picasso II a 24 bit (per
A2000,/3000,/4000), che si dif-
ferenzia dagli altri prodotti pre-
senti sul mercato perché consen-
te la visualizzazione di alte riso-
luzioni anche con monitor Super
VGA non multisync. L'utilizzo
tipico &€ comunque con un solo
monitor multisync in grado di
agganciare i 15 KHz, un sistema
di autoswitch permette di visua-
lizzare sullo stesso monitor sia
I'uscita Amiga sia quella Picasso.
Naturalmente, viste le caratteri-
stiche della scheda, & possibile
utilizzare il normale monitor
1084 unitamente a un Super-
VGA (che costa meno di un
multisync). Con un monitor di
classe media come il 1960 della
Commodore la massima risolu-
zione non interlacciata ¢ quella
di 800 x 600 punti in true color,
andando oltre fino alla 1024 x
768 il flickering é comunque
lieve. Con un monitor che arriva
agli 84 KHz, si riesce a visualiz-
zare la 1024 x 768 non interlac-
ciata e la 1152 x 900. La risolu-
zione massima della scheda ¢ di
1600 x 1200 visualizzabile dai
38 KHz in poi. Le risoluzioni
disponibili sono: 320 x 240 (16
milioni di colori), 640 x 480 (16
mil. col.), 768 x 576 (16 mil.
col.), 800 x 600 (16 mil. col.),
1024 x 768 (64 mila col.), 1120
x 832 (64 mila col.), 1152 x 900
(64 mila col.) e 1280 x 1024 (32
mila col.), 1600 x 1200 (32 mila
col.). Gli utenti di A2000/3000
con Kickstart 3.0 possono usu-
fruire anche dell’emulazione
AGA. 1 programmi pittorici
compatibili sono: VDPaint, True-
Paint, Personal Paint e TVPaint.
H Sono disponibili driver software

del VP

System

con display data/ora, count-down, spot
pronto, CD in onda e a seguire; collega-
mento in rete; interfacciamento con pro-
grammi di gestione e fatturazione; assi-
stenza e aggiornamenti via modem; per-
sonalizzazioni. I prezzi vanno dai 5 milio-
ni della configurazione minima con com-
puter, scheda digitalizzatrice a 12 bit e

dalla Video Press

per i seguenti programmi:
ADPro, Image Master, ImageFX,
Cinemorph, Real 3D, Vista Pro, Reflections,
Emplant Mac emulator. 1 prezzi Iva com-
presa sono di 650 mila lire per la versione
con 1 MBdi RAM, 770 mila lire con 2 MB
e 380 mila lire il Video Encoder che
permettera di avere le uscite S-VHS e
videcomposita sino a 768 x 576 in true
color. Per finire, citiamo il fatto che la
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documentazione di questa scheda & in
lingua italiana.

La Video Press presentava le sue
soluzioni didattiche multimediali. Grazie
al modulo VP Multimedia Author chiun-
que puo produrre applicazioni multime-
diali anche senza avere alcuna competen-
za informatica. E possibile creare, impor-
tare, muovere e cancellare file di testo,
questionari, immagini, suoni e animazio-
ni. Con Iperlink si creano poi connessioni
con altri argomenti. Il VP Multimedia
Language & un’estensione software/har-
dware per generare corsi di lingue col
metodo audio-attivo comparativo. Questi
due moduli si utilizzano con il sistema
multimediale VP Multimedia System che
consente di connettere al computer altri
apparecchi come il videoregistratore per
poter cosi collegare alla pagina multime-
diale sequenze audio/video. Nel pro-
gramma sono gia previste strutture didat-
tiche come gli help, quiz di esercitazione,
procedure di rinforzo per la rispiegazione
di argomenti, vocabolari-glossari ed esa-
mi. La verifica di quanto appreso dagli
studenti si pud effettuare tramite quiz,
schede stampate oppure attraverso il

J , un telecc do realizza-
to sempre dalla Video Press che consente
di memorizzare le risposte date dagli
studenti e di ottenere una valutazione
automatica dei risultati. Tra i corsi gia
realizzati con VP Multimedia System segna-
liamo quelli per orientamento scolastico,
educazione stradale, corsi per parrucchie-
1i ed estetisti e per la patente nautica. In

colori simultanei alle risoluzioni di 320 x
256 o 320 x 512 con possibilita di
overscan 368 x 580.

La genovese Newtronic era a sua volta
ospitata dalla Vidéo Press e presentava la
versione 4.1 del suo videodigitalizzatore

PRt URTRATTENMENTC|
TEAM 17 SOFTWARE:

Fabrizio Faregna, I'autore di F17 Challenge

Videon (329 mila lire), che si puo collega-
re a qualsiasi segnale video (composito,
S-VHS, RGB) e a qualsiasi Amiga senza
pit regolare il tracking che ora & automa-
tico. Con gli Amiga 1200 e 4000 si puo
digitalizzare fino a un massimo di 262

offerta a 198 mila lire veniva poi presen-
tato anche un prodotto totalmente diver-
so: Video DAC 18 bit (recensito sul
numero 5/93 di Commodore Gazeite). Si
tratta di una schedina video che consente
di ottenere con qualsiasi Amiga 262.144
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mila colori su una palette 16,7 milioni di
colori in risoluzioni da 320 x 256 a 1476
x 576. Microgen Plus (499 mila lire) € un
genlock VHS e S-VHS (banda passante:
5.7 MHz, 1 Vpp, 75 Ohm) che compren-
de nella confezione anche il programma

di titolazione GenTitler. Flash 24 é un
videodigitalizzatore in tempo reale con
tutte le caratteristiche di Videon 4.1 (529
mila lire). Infine, c’¢ Microgen, un gen-
lock economico (banda passante: 4.7
MHz, 1 Vpp, 75 Ohm) compatibile con
tutti gli Amiga che costa 239 mila lire.
In rappresentanza del mondo dei vi-
deogiochi c’era la Team 17, la software
house inglese autrice di giochi come
Superfrog, Body Blows, Project-X o Alien
Breed. Non erano presenti i programma-
tori inglesi, bensi Fabrizio Faregna della
Holodream Software, che rappresenta la
Team 17 in Italia a livello di pubbliche
relazioni (ma non di distribuzione). Tra
I'altro, Fabrizio Faregna ¢ il programma-
tore che ha realizzato F17 Challenge, un
titolo che ha poi dato in licenza alla Team
17. Attualmente, sta scrivendone un
altro, un gioco a scorrimento multidire-
zionale con visione dall’alto stile Ghaos
Engine dei Bitmap Brothers, ispirato
anche a Commando per C-64. A Faregna
abbiamo anche chiesto che tipo di con-
tratto ha stretto con la Team 17. Ci & stato
risposto che generalmente viene erogato
un anticipo e successivamente si viene
pagati con royalty dell’ordine del 30% dei
guadagni netti della software house. Fino
a oggi di F17 Challenge sono state vendute
oltre 10 mila copie in tutta Europa.

Gli altri stand

Nelle vicinanze dello stand della Com-
modore erano presenti anche altri esposi-

Alcuni prodotti presentati dalla Hardital: la
Blizzard (1) per Amiga 1200, vna scheda
con espansione di memoria da 4 a 8 MB,

gio con e cop
sore matematico da 25, 33 o 40 MHz (L.
489.00 per 4 MB e orologio; L. 199.000 in
piv per aggivngere il 68882 a 33 MHz;
I'acceleratore Big Bang (2) per A500 e
A2000 con CPU 68030, RAM e controller
5C5l 2; la scheda grafica Merlin (3) della
X-Pert e due significative schermate (4 e 5)

tori che operano nel mondo Amiga. La
Newel, che olire ad avere un punto
vendita di software e hardware a Milano
effettua vendita per corrispondenza in
tutta Italia, era presente con uno stand
piuttosto ampio nel quale esponeva novi-



ta e in un’apposita area consentiva ai
visitatori di giocare con computer e
console. La C.T.0., che distribuisce nomi
come Electronic Arts, Origin, Disney
Software, Lucas Arts, Infogrames e Psy-
gnosis, ha presentato o annunciato alcuni
nuovi giochi: parliamo di Space Hulk della
Electronic Arts; Prime Mover, SuperHero,
Combat Patrol, Second Samurai, Globdule,
Wizn Liz, Dracula, Hired Guns e Lemmings
2 della Psygnosis. Per dicembre & poi
previsto Microcosm per CD* gioco ad
ambientazione spaziale che offrira oltre
500 MB di grafica e suoni (le introduzioni
delle scene sono state realizzate su stazio-
ni Silicon Graphics). Nel suo stand la
Db-Line presentava invece i prodotti della
tedesca BSC, tra cui spiccano il program-
ma per il disegno a 24 bit True Paint
(recensito sul numero 6,/93), I'espansio-
ne di memoria + coprocessore + orologio
con batteria tampone Memory Master
per A1200, i controller AT-bus IDE +
hard disk e quelli SCSI 2. Le novita dello
stand della Hardital erano la scheda
velocizzatrice per Amiga 4000 (compati-
bile anche con ’A3000) Power Changer
che dispone di un Motorola 68040 3 28,5
0 33 MHz (i prezzi sono rispettivamente
di 990.000 e 1.340.000 lire); per Amiga
1200 & stata invece realizzata la scheda
Dominator che nella sua configurazione
massima offre un 68030, un coprocessore
68882 ¢ 32 MB di RAM. E pers anche
disponibile la sola CPU (650.000 lire), la
sola FPU (149.000 lire per il 68882 a 25
MHze 199.0002a 33 MHz) o la sola RAM
(240.000 lire per 2 MB di RAM), gli altri
elementi sono aggiungibili in un secondo
tempo. La Hardital ¢ inoltre il distributo-
re per I'ltalia della scheda grafica per
Amiga 2000/3000/4000 Merlin della
X-Pert. Sitratta di una scheda a 24 bit che
con 16 MB di memoria video offre una
risoluzione massima di 2048 x 2048 pixel.
La versione con 4 MB di RAM costa
990.000 lire e permette di arrivare alla
risoluzione 1280 x 1024, quella con 2 MB
costa 690.000 lire e arriva alla 800 x 600.
Sulla scheda ¢ presente un Blitter integra-
to da 50 MPixel/sec; il connettore &

autoconfigurante e riconosce se I'installa-
zione ¢ stata effettuata su uno slot Zorro
1I o Zorro 111, effettuando la variazione
istantanea della velocita di trasferimento
da 3 MB/sec sull’A2000 a 20 MB/sec su
A3000/4000; i monitor supportati van-
no dal 1084 a un multisync da 21 e 110
Hz; & possibile aprire il Workbench su
qualsiasi risoluzione, anche la 2048 x
2048; su A2000,/3000 viene emulato il
chipset AGA; ¢ incluso il programma di
disegno a 24 bit TVPaint; programmi
come Real 3D, Imagine, Professional Page
€ Pagestream si adeguano automaticamen-
te alle risoluzioni della Merlin; opzional-
mente sono disponibili un digitalizzatore
a 24 bit con ingressi PAL/NTSC, S-
VHS/Y-CedRGB e un genlock (890.000
lire) con effetti controllati via software
come cromakey, dissolvenze... Conclu-
diamo con la RS che “avrebbe” dovuto
presentare la EGS/LC della GVP, versio-
ne economica con 2 MB di RAM della
EGS per A2000,/3000,/4000 (1.490.000
lire). Si monta all'interno dell’Amiga
senza bisogno di essere collegata alla
scheda acceleratrice, e pertanto risulta
pitt lenta del modello per programmatori.
1l prodotto ¢ gia disponibile, e “avrebbe”
dovuto essere presentato allo SMAU
perché in realta la presentazione non c’é
stata. Perché? Perché la macchina sulla
quale era installata ¢ stata rubata la notte
prima dell’apertura della fiera. 11 furto &
stato esteso anche a un’altra novita, un
TBC per A2000,/3000,/4000 sempre del-
la GVP (del costo di circa 3 milioni dilire),
che offre funzioni genlock, ed & per
professionisti essendo di qualita broa-
dcast. Nel momento in cui leggerete
questo articolo dovrebbe essere disponi-
bile anche X-Titler Pro (489.000 lire);
pitt che una nuova versione del noto
programma di titolazione made in Italy
(recensito sul numero 7/93) & un nuovo
prodotto. Per chi possiede l'edizione
precedente ¢ comunque possibile cambia-
re il programma a condizioni di favore.
Per I'Opal Vision, invece, non ¢ ancora
disponibile nessun modulo. In fiera ab-
biamo visto un bel video dimostrativo e si

parlava della disponibilita del Video Pro-
cessor e del Roaster chip per fine anno
(sara la volta buona?). La RS ha poi
provveduto alla traduzione del manuale
di Image-FX che & oggi gia disponibile in
italiano, mentre sono in Ppreparazione
quelli di EGS/LC e G-Lock. L’azienda
bolognese ha stretto un accordo con la
AR per la distribuzione delle sue casse
destinate a un uso multimediale con i
computer, quindi chi & interessato a
questo genere di prodotti puo da oggi far
riferimento alla RS. Non presenti allo
SMAU, ma solo annunciati, erano invece
un’interfaccia della francese Archos per
hard disk esterno per A600 e A1200 da
2,5 via PCMCIA al prezzo di 300 mila
lire circa al pubblico. Ci sara anche una
versione per hard disk da 3,5 che avra
l'ovvio vantaggio di far spendere meno
all’utente per I'acquisto dell’hard disk (gli
HD da 3,5” costano meno dei 2,5”).

Commento finale

Se lo SMAU di quest’anno ¢ stata una
vetrina meno ricca degli scorsi anni, il
pubblico ha risposto ugualmente positiva-
mente affluendo ancora pit numeroso.
Per quel che riguarda la Commodore, i
prodotti attualmente in listino sono gli
Amiga 600, 1200 e 4000 e il CD32. Tutte
le altre macchine non sono pit: in catalo-
go, IBM compatibili compresi. Questo
vuol dire un maggiore impegno sulla
linea Amiga con una serie di macchine dal
prezzo e dalle caratteristiche decisamente
interessanti. La sfida dei prossimi mesi si
chiama perd CD32, che a dispetto di
annunci di nuovi prodotti come il 3DO o
la console Nintendo/Silicon Graphics
(che non vedremo in Italia prima di un
paio d’anni), & I'unico prodotto realmente
sul mercato. Ed ¢é senza dubbio la console
pitt potente del momento. Se avra il
successo che merita vedremo presto otti-
mi titoli anche sui lettori di CD-ROM
(CD32 compatibili) che usciranno nei
prossimi mesi per i “normali” computer
Amiga.

Che I’Amiga sia con voi... ||
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TELEMATICA/QUINTA PARTE

TRA MODEM E
TELECOMUNICAZIONI

Scopriamo insieme in modo dettagliato una rete amatoriale
diffusissima in tutta Italia e in tutto il mondo: Fidonet

di Stefano Epifani

el nostro spazio riservato alla

telematica il mese scorso abbia-

mo affrontato un argomento si-
curamente di largo interesse: abbiamo
parlato infatti del mondo delle BBS. La
limitazione di ogni BBS ¢ data dal fatto
che i suoi utenti formano un circolo
relativamente ristretto di persone, € cio
puo portare a un inaridirsi delle confe-
renze, e, in casi estremi, a una perdita
d’interesse da parte degli utenti per la
BBS in questione. Come ovviare a cio?
La soluzione piu immediata sarebbe
quella di allargare continua-
mente il numero degli utenti
della BBS, ma tale soluzione
per vari motivi non ¢ facilmen-
te attuabile. Immaginiamo
quindi di fare in modo che gli
utenti di una BBS abbiano ac-
cesso, senza dovervicisi collega-
re, ai messaggi presenti su altre
BBS, e che gli utenti di queste
BBS, sparse anche in citta di-
verse, possano leggere i mes-
saggi provenienti dalla prima
BBS e rispondervi: abbiamo
appena immaginato una rete,
naturale evoluzione del concet-
to base di BBS. Una rete tele-
matica puo essere definita co-
me una struttura complessa formata da
un numero indeterminato di DCE colle-
gati tra loro.

Esistono vari tipi di rete, ma per il
momento ci occuperemo soltanto di
alcuni NET (abbreviazione di
Network). I net che tratteremo in verita
non sono reti nel senso stretto del
termine, in quanto i computer facenti
parte di tali net non sono mai collegati
insieme simultaneamente (come succe-
de nelle reti Ethernet o a livello piu alto
Internet), ma tale definizione é comun-
que comunemente accettata, quindi,
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durante la nostra trattazione, il termine
rete verra usato indifferentemente an-
che con significato di net.

Per illustrare la struttura tipica di un
net esamineremo quello che probabil-
mente ¢ in assoluto il pia diffuso e piu
importante network a livello amatoriale
su scala mondiale: Fidonet (altre reti,
altrettanto importanti ma dalle caratte-
ristiche profondamente diverse, quali
per esempio Internet, Genie e Itapac,
verranno trattate in un articolo successi-

vo).
s e o e

FIDONET_ORGANIZATION

Un po’ di storia...

Per risalire alle origini di Fidonet
dobbiamo fare un passo indietro nel
tempo, quando nel “lontano” 1984 un
sysop di una BBS statunitense ebbe
un’idea a dir poco rivoluzionaria. Tom
Jennings, questo ¢ il nome di colui che &
accettato da tutti come il “padre” e
I'ideatore di Fidonet, penso che per i
suoi utenti sarebbe potuto essere inte-
ressante avere la possibilita di scambiare
messaggi con gli utenti della BBS di un
amico. A questo scopo in poco tempo

programmo egli stesso il primo software
in grado di gestire una rete aperta, e lo
chiamé Fido. L’idea ebbe subito un
enorme consenso, e, all’'inizio del 1985,
le BBS che sfruttavano il programma
Fido erano gia oltre 150. La diffusione
che ebbe Fidonet fu superiore a ogni
aspettativa, e, nel 1985, anche in Italia
arrivava la prima BBS collegata alla rete
Fido, gestita da Giorgio Rutigliano.

Per comprendere appieno la portata e
I'importanza della diffusione di Fidonet,
& necessario ricordare che nel 1984 non
esistevano ancora | COmPu[er €
le strutture di cui disponiamo
oggi. Le BBS sorte a quell’epo-
ca operavano con mezzi mode-
stissimi se paragonati ai nostri;
spesso le banche dati, che rag-
giungevano una velocitd so-
vente non superiore ai 300
bps, non disponevano che del
disk drive, mentre oggi siamo
abituati a BBS con centinaia di
megabyte, o addirittura qual-
che giga, di hard disk. L’ap-
proccio che avevano gli appas-
sionati (una ristretta élite) era
vissuto in modo pionieristico.
L’emozione che si provava nel
collegarsi con il computer di
un amico ed entrare in chat con questo
era indicibile, figuriamoci quindi la
consapevolezza di entrare a far parte di
una rete di BBS! Ben presto quindi il
numero dei nodi Fido divenne molto
alto, e si rese quindi necessario, per fare
in modo di poter indivuare un nodo con
relativa facilita, creare quelli che ancora
oggi vengono definiti “address”, ossia
indirizzi (vedi riquardo a pagina 24).
Giunto alla versione 12 il programma
Fido, prima di pubblico dominio, diven-
ne commerciale, ma per fortuna ormai
non era pit il solo software in grado di



gestire una rete complessa, e la sua
uscita dal mondo PD fu controbilanciata
dalla nascita di diversi potenti pacchetti
PD.
Intorno al 1989 anche la comunita
Amiga senti il bisogno di software che
potessero gestire BBS collegate a Fido, e
nacquero cosi i primi programmi di
gestione in grado di allacciarsi alla rete
Fido. Siamo cosi giunti, passo dopo
passo, anno dopo anno, ai giorni nostri;
ormai gli Host per Amiga che possono
ricevere Fido sono numerosissimi, e tutti
di ottima qualita; e la rete, cresciuta in
nove anni in modo esponenziale, conta
ormai ben oltre 15 mila nodi sparsi in
tutto il mondo.

Fidonet: il mondo a portata di mano

La diffusione che ha avuto (e che sta
avendo) Fidonet € senza alcun dubbio
impressionante, ma stupisce ancora di
pit se teniamo conto del fatto che le BBS
che ricevono Fidonet, dalle pit grandi
alle piu piccole, mettono in genere a

disposizione dei loro utenti il servizio in
maniera completamente gratuita. Il
compito che si prendono i sysop delle
BBS che si allacciano a Fidonet & impe-
gnativo e oneroso; richiede una buona
dose di responsabilita e una costante
dedizione al sistema. Inoltre, gestire un

sistema allacciato a Fidonet & molto pit
costoso, per i motivi che andremo a
elencare in seguito, che gestire una BBS
isolata.

Fidonet & una struttura che consente a
tutti coloro che vi hanno accesso di
poter dialogare con altri utenti in tutto

COME ENTRARE A FAR PARTE DI FIDONET

Leggendo quest'articolo & possibile che qualcuno
di voi, sysop o semplicemente frequentatore di BBS,
abbia deciso di entrare a for parte di quella
grandiosa organizzazione che & fidonet. Per
quanto riguarda tutti coloro che volessero diventare
point & sufficiente contattare una BBS che riceve
Fidonet e inolirare una richiesta al sysop, che vi dira
cosa fare e vi indichera i progrommi da ufiizzare
(dei quali comunque parleremo nel prossimo nume-
r0). Per i sysop che volessero ricevere fidonet e
metterlo a disposizione dei propri utenti la procedu-
ra & la seguente: innanzitutto & necessario, Nodelist
alla mano, individuare il proprio Net di appartenen-
z0, quindi sard necessario contattare il coordinatore
di grado pit basso disponibile, al quale inviare,
tramite Fidomail (|'invio tramite Fidomail indica che si
& in grado di gestire un sistema fido), un messaggio

contenente una richiesta formale di affiliozione alla
rete contenente i seguenti dai

Nome del Sysop

Nome del sistema

Citté dov'é impiantato il sistema

Numero/i di telefono della BBS

Orari di funzionamento

Velocita di trasmissione supportate
Il coordinatore, una volta ricevuto il messaggio,
entrerd in contatto con voi e vi fara delle domande,
e, se giudicherd la BBS in grado di gestire fido, vi
assegnera un numero di nodo, che vi sara
comunicato in 3-4 sefiimane. E bene far notare che
entrando a far parte di Fidonet si accetta automati-
camente la sua policy e ci s'impegna a rispettarla,
in caso contrario si rischia |'esclusione dal sistema.




il mondo: & cosi possibile stabilire con- renze; ogni conferenza tratta un argo- ogni’ul.em? cercare d.l llmn,a_re al mas(sj:
tatti che altrimenti sarebbbero impossi- mento particolare, ed & gestita da un  mo 'uso di N.em'lal!, in maniera tale 1
bili, se non per mezzo di costosissime moderatore che regola il traffico d_el non al’)'pesantlre il sistema con messaggi
telefonate intercontinentali. Attraverso messaggi. Le conference sono divise in non'd interesse comune.

Fidonet & possibile raggiungere diretta- regionali, nazionali e internazionali. Le . Fidonet consente Vl{lﬁne una terza
mente moltissimi programmatori, cosi prime hanno una diffusione limitata alle  interessante possibilita. Grazie a pro-
da poter porre loro quesiti sui program-  BBS Fido appartenenti a una determina- ~ grammi fhe esamineremo in seguito. &
mi da loro ideati o dare suggerimenti ta regione, mentre le seconde hanno possibile mfa.m :.:onvert:lre_l.ﬁle binari in
per lo sviluppo del software. Oltre chea  diffusione nazionale. A differenza de} file A'SCII, einviare q}undx iprogrammi
mettere in comunicazione gli utenti tra primi due tipi di conferenza, dov'é tramite normall.ﬁl_e_ 1?1 messaggi. Ovvia-
loro, il network & anche un ottimo possibile parlare nella lingua madre de.l mente .t,ale POSS!blllt.a ¢ limitata a pro-
veicolo d’informazione, in quanto vi si Paese nel quale i messaggi sono diffusi, grammi mo.lt.o piccoli, c_:he non superino
possono trovare moltissime notizie ri- nel terzo tipo di conferenza, quella a idue, tre kilobyte, altrimenti si & obbli-
guardo a nuovi sviluppi del software e estensione internazionale, onde evitare gati a spezzettare il file in pit messaggi.
dell’hardware rilasciate spesso dalle stes-  una babele di lingue diverse & stato reso

se case produttrici. obbligatorio I'uso della lingua inglese. | o policy

Una delle caratteristiche salienti di Fidonet consente d’inviare, oltre ch'e i .
Fido & che non ¢ dedicato esclusivamen- messaggi pubblici, anche messaggi pri- Fidonet & una struttura notevolmente
te al modo dellinformatica. Anzi, la vati tra utenti; tali messaggi vengono
maggior parte delle aree sono riservate  definiti Netmail, o Matrix. La struttura IL GLOSSARIO DI FIDO
ad argomenti che con il mondo dei di Fidonet & talmente efficiente che un
computer non hanno nullaa che vedere. messaggio per giungere al destinatario, 1 termini (tecnici e non) usati all'interno di una
All'interno di Fidonet vi sono conferen- che puod trovarsi anche in un Paese siruttura umcolqc come Fiqaner sor]o'molleplici,
ze dedicate ag}i _;zrgomenti pia fiﬁsparati stranierq, n'el transitzfre da una .BBS :xg;lgﬁegz::ﬁrz:g:ﬁ::::‘;qiu;gn;:g:w;’f
€, a volte, originali: dalla politica alla all’altra impiega massimo una settima-
pace nel mondo, dallo sport ai fumetti, na. Inoltre, se il destinatario risulta AKA: la sigla AKA & I'abbreviazione di *Also
dalle aree dedicate al cucito a quelle irreperibile, la Matrix viene rispedita al Known As", ossia “conosciuto anche come”, si
dedicate alla matematica. All'interno di  mittente, che sa cosi che il suo messaggio | ©ntepone allalios usato da un utente.

f = . Euiswe BOSS: ¢ il NODO responsabile per un
Fido esistono fondamentalmente due non & giunto a destinazione. Alcune POINT. Rappresenia ['unica connessionepeche i

tipi di messaggi: gli Echomail e i Net- BBS danno agli utenti dei crediti mensili nodo ha con gl aliri point; il BOSS ha il compito
mail, comunemente detti Matrix. I pri- che si possono usare per inviare Matrix, di gestire la posta dei suoi point.

mi sono messaggi pubblici, i secondi in quanto, essendo i Matrix d’interesse CONFERENCE: la conference (conferenza)
: s 3 3 _ - & un'area nella quale si discute di un particolare
invece privati. Gli Echomail vengono di sole due persone, e non di tutta la argomento.

inviati all'interno di aree messaggi che comunita Fidonet, si tende a limitarne ECHOMAIL: un qualsiosi messaggio presen-
sono dette “Conference”, ossia confe- 1'uso; dovrebbe essere inoltre cura di te in una CONFERENCE.

GATEWAY: un NODO che ha il compito di
fore da ponte tra fidonet e alliri network (Bixner,
Usenet...).

HOST: NODO dove convergono i messaggi
di piv HUB o un NET. Ha funzioni di raccolta e
smistamento.

HUB: un NODO che aiuta I'HOST nello
svolgere il suo compito. Ha funzioni anch'esso di
raccolla, e invia i messaggi raccolli dai singoli
NODI ol suo HOST.

MATRIX (NETMAIL): messaggio privato
inviato da un POINT a un aliro POINT facente
parte di un diverso NODO.

NET: presente solianto nelle REGION piy
grandi, ne rapp una ulteriore suddivisi

NODE: il NODE (nodo) & una BBS collegata
alla rete Fido.

NODELIST: & un file di testo che contiene tutti
gli indirizzi, i nomi e i parametri di collegomento
dei singoli NODI fido.

POINT: definito “One Man Node" rappresen-
ta il singolo utente di Fidonet che ha un suo
indirizzo.

POLICY: la “poliica” di fidonet; una serie di
regole prafiche e comportamentali che ogni
ulente deve fenere a mente.

REGION: la REGION (regione) rappresenta
una parte di ZONE.

ZMH: lo “Zone Mail Hour" rappresenta un
periodo ditempo durante il quale i sysop devono
tenere libera la loro BBS per consenire le
operazioni di scambio dei messaggi fra i NODI.

ZONE: lo ZONE (zona) & la divisione pit
grande del sistema. Comprende le REGION, i
INET....

ZONEGATE: ¢ un NODO che ha il compito
di smistare i MATRIX da una ZONA all'alira.
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complessa, e, per essere gestita in manie-
ra pratica ed efficiente, necessita di una
serie di regole e di normative che tutti
gli utenti e i sysop hanno il dovere di
conoscere e rispettare; tali regole sono
tutte raccolte in quella che viene detta
“Policy”, documento di vitale importan-
za per il network (molte informazioni
riportate in quest’articolo derivano dal-
la policy di Fidonet). La policy & sempre
tenuta a disposizione degli utenti delle
BBS Fidonet sotto forma di file, e i
moderatori delle singole conferenze so-
no tenutia lasciare periodicamente nelle
aree di loro competenza copia della
policy da adottare nell’area (essi posso-
no infatti aggiungere a loro discrezione
norme valide esclusivamente all’interno
della propria conference volte a miglio-
rarla). Nella policy viene chiarito il
comportamento da tenere all’interno di
Fidonet, vengono stabilite le regole for-
mali alle quali ogni sysop e ogni modera-
tore deve attenersi, s’illustra quello che
viene definito “comportamento seccan-

FIDONET E GLI ALTRI

Olire a fidonet, che & probabilmente il piv
diffuso network del suo genere, esistono dlire
strutture, simili per scopo, organizzazione e
policy che, sulla scia della rete da noi esaminata,
s0no nate e hanno avuto molta fortuna. Qui di
seguito sono riportate le pity importanti e piv note..

AMIGANET: & probabilmente uno dei net pis
interessanti per i possessori di computer della
serie Amiga; & una strutturain tutto e per tutto simile
a fidonet, ma, a differenza di questo, al suo
interno i parla esclusivamente di argomenti
inerenti ol mondo Amiga. Amiganet consente
d'inviare matrix in futto i mondo, e possiede
diverse conf nazionali e i ionali. La
pariicolarite: i Amiganet & che le sue aree sono
molio specifiche. Per esempio, sono pi di quattro
l_a aree dedicate esclusivamente all'argomento
Hardware", ognuna delle quali si occupa di un
fistrefto settore.

VIRNET: nato in Svezia nel 1991 a opera di
Miael Larsson, & un network estremamente utile
Per tutti coloro che hanno a che fare (o che non
vogliono avere a che farel) con problemi di virus.
et & interamente dedicato o questo problema,
@ fratta esclusivamente di virus e anfivirus. Vime,
I?l contrario di Amiganet e Fidonet, non prevede

uyllleo di point, ma accetta l'esistenza di “nodi
p':van * che sono marcati come *pyt”. Cid significa
18U utente che vuol diventare membro di Vimet
ACquisira un numero di nodo come una qualsiasi
= Yimet & ancora estremamente poco diffuso
in llia, ma, vista Iimportanza dell'argomento,
non & escluso che presto la sua presenza aumenti
Velocemente, ..

i IF'UNK: & un net giovanissimo, e presente in
‘dlia solo grazie o poche BBS che regolarmente,
€ Proprie spese, scaricano i pacchett di messag-
gl diretiamente dall’ America. Il network & dedica-
1o alle BBS che usano i programma di telecomu-
nicazione C-Net, (probabilmente uno dei pid
Potenti programmi di gesfione BBS per Amiga, del
quale parleremo in un prossimo numero). All'inter-
1o del net le conferenze frattano di argomenti
anche non affinenti ol mondo dei computer, e la
lingua da utlizzare & 'nglese.

te”, si danno disposizioni circa la risolu-
zione delle dispute, e cosi via. La policy
stabilisce inoltre che Fidonet non puo
essere utilizzato in alcun modo come
veicolo commerciale o pubblicitario, e
che al suo interno non possono passare
programmi commerciali o che non siano
di pubblico dominio.

La pena per aver infranto la policy
viene definita “scomunica”, ossia esclu-
sione dalle comunicazioni; puo essere
applicata ai sysop come agli utenti, pud
essere relativa a una sola conferenza
come a tutto il sistema, e puo essere,
infine, temporanea oppure definitiva. E
comunque difficile, vista la natura stessa
del network, che si giunga a soluzioni
estreme, in quanto si tende il pit delle
volte a essere, ove possibile, tolleranti.

Fidonet: una struttura top-down

Prima di esaminare quella che ¢ la
struttura organizzativa di Fidonet sara
bene chiarire come viaggiano i messaggi
da una BBS all’altra. I messaggi di tutte
le aree vengono archiviati in un file, che
poi € inviato, tramite procedure che
esamineremo in un prossimo articolo, a
un’altra BBS, ove, automaticamente,
esso sara decompresso, e i messaggi,
sotto forma di singoli file ASCII, verran-
no sistemati nelle relative aree. La BBS
ricevente pensera quindi a riarchiviare il
tutto includendovi i suoi messaggi, e
rispedire il pacchetto ottenuto a una

terza BBS. Cosi i messaggi, di BBS in
BBS, grazie a un’efficiente struttura “a
ragnatela”, saranno diffusi a tutte le
banche dati facenti parte del sistema.
La struttura di Fidonet viene definita
top-down, il che significa che ¢ organiz-
zata gerarchicamente dall’alto verso il
basso. Cio consente a ogni livello supe-
riore di compensare le disfunzioni di
quello inferiore, rende ogni operatore
di livello piu alto responsabile delle
azioni degli operatori dei livelli pit bassi
e inoltre consente a questo di rimediare
agli errori o alle mancanze degli opera-
tori dei livelli inferiori. Le decisioni
all'interno di Fidonet vengono prese
tramite votazione, e i votanti sono i
coordinatori dei settori coinvolti nella
decisione; anche le cariche sono elettive.
Al livello piu alto di Fidonet si trova il
“Coordinatore Internazionale”, che,
agendo come primo tra pari, si occupa di
presiedere allo “Zone Coordinator
Council” (una sorta di consiglio di ammi-
nistrazione formato dai coordinatori di
zona), di sovraintendere alle elezioni, e
di altri compiti similari; egli viene eletto
dai coordinatori di Zona. La Zona
(Zone) & una grande area geografica che
copre diversi continenti. Le Zone sono
sei: Nordamerica, Europa, Oceania,
America latina, Africa e Asia, e di
ognuna & responsabile un coordinatore
di Zona, che ha il compito di tenere
aggiornata la Node-List relativa alla sua
zona. Al livello immediatamente infe-
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riore alla zona si trova la Regione
(Region), generalmente un’area geogra-
fica corrispondente a una nazione, pre-
sieduta dal coordinatore di regione, che
ha il compito d’inviare la node-list
aggiornata della sua regione al coordi-
natore di zona. Le regioni sono a loro
volta divise in Net, ossia raggruppamen-
ti di singole BBS che fanno capo a un
unico nodo, detto Host, che si occupa di
raggruppare tutti i messaggi del suo net.
Talvolta, nei net pit grandi, ad aiutare
I’'Host nel suo compito sono presenti
diversi “sotto-host”, definiti Hub, che
dividono il net in pit zone e fanno capo
all’host; il coordinatore di net & eletto
dal coordinatore regionale. Le BBS
facenti parte di Fidonet sono definite
Nodi, e i sysop dei singoli nodi fanno
capo al proprio coordinatore di net. Essi
sono inoltre a loro volta responsabili
dell’operato dei propri Point. Il point
viene considerato a tutti gli effetti come
un utente Fidonet, ma dal semplice
utente differisce soltanto per il fatto di
possedere un proprio indirizzo (per
questo a volte viene detto “one man
node”, ossia nodo formato da una sola
persona), comunque collegato a quello
del nodo dal quale riceve la posta, che
viene definito “boss”.

Fidonet & organizzato in maniera ela-

stica e dinamica; la divisione delle regio-
niin net e I'esistenza di svariati hub evita
che si creino dei “colli di bottiglia”
causati dall’eccessiva affluenza ai nodi
maggiori da parte di quelli minori che
devono ritirare o mandare pacchetti di
messaggi. Ogni nodo ¢ inoltre in grado
di ritirare la posta da pin BBS, in
maniera tale che, se per svariate ragioni
una BBS dovesse risultare “down” (di-
sattivata) per un certo periodo, il traffi-
co dei messaggi non sarebbe interrotto;
i sysop di Fido infatti si organizzano in
situazioni del genere in maniera rapida
e del tutto trasparente all’utente per
creare il minor disagio possibile.

I pacchetti di messaggi viaggiano
allinterno di Fidonet in maniera tale da
limitare al massimo i costi per ogni BBS
e per ogni utente del sistema. Sono
sempre i nodi minori a mandare la posta
a quelli maggiori, che poi la reinviano a
quelli ancora pit grandi. Vi sono poi
alcune BBS che hanno il compito di far
passare i pacchetti da una zona all’altra,
e quelle che fanno da “Gateway” (ossia
da porte di comunicazione, vedi glossa-
rio) da Fido verso altri network.

La situazione italiana

Attualmente la nostra penisola, che

appartiene alla Zone 2 ed ¢ denominata
Region 33 (il coordinatore regionale & al
momento Ermanno Iencinella), é divisa
in cinque grandi Net (quindi gli indirizzi
dei nodi italiani inizieranno tutti con
“2:33” e una cifra variabile da 1 a 5). Le
aree di competenza dei singoli net sono
le seguenti:

e Net 1 (2:331/xxx): Lombardia.

® Net 2 (2:332/xxx): Liguria, Emilia
Romagna, Toscana, Marche, Umbria.

e Net 3(2:333 /xxx): Trentino, Friuli
Venezia Giulia, Veneto.

e Net 4 (2:334/xxx): Piemonte, Val
d’Aosta.

® Net5(2:335/xxx): Lazio, Abruzzo,
Molise, Campania, Puglia, Basilicata,
Calabria, Sicilia.

In Italia sono presenti oltre 400 BBS
facenti parte di Fidonet, molte delle
quali utilizzano I’Amiga. Nella pagina
precedente potete trovere una lista di
BBS estrapolata dalla NodeList conte-
nente i numeri dei principali nodi italia-
ni (sono riportati gli Host e gli Hub);
grazie a questa lista potrete contattare la
BBS Fido pit vicina alla vostra citta,
ritirare la NodeList e quindi scegliere il
nodo del quale eventualmente servirvi
per avere accesso a Fidonet.

La prima scheda velocizzatrice esistente al r

velocita innimaginabile.

La nuova scheda POWER CHANGER ad alta inte;
piti avanzato dei microprocessori Motorola, permettendo di rag
elaborativa delle pit blasonate Workstation ¢

mondo per AMIGA 4000. Aggiunge uno sprint di
potenza in piti con il nuovo Motorola 68040 a 28.5. 33 0 40 Mhz, potrai eseguire i toi lavori a una

nettamente inferiore !!! (compatibile con A3000 ¢ A3000 Tower).

azione tecnologica ha permesso di inserire il
re la notevole potenza

(fiche. con il notevole vantaggio di un prezzo
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CD32 - console a 32 bit Commodore Italia. .
Amiga 4000-30 2 MB- 80 MB garanzia Commodore ltalia
come sopra ma con HD 120 MB

Scheda di memoria a 32 bit esp. a 8 MB

POWER CHANGER

Scheda acceleratrice per Amiga 4000. Si inserisce sullo zoccolo CPU.

Power Changer 040-28 con CPU 68040 a 28.5 MHz.
Power Changer 040-33 con CPU 68040 a 33 MHz.
Power Changer 030  con CPU 68030 a 40

MHz.
Power Changer 030-82 come sopra pil coprocessore 68882 a 40 MHz

Modulo Simm 32 bit 4 MB per Amiga 4000

Fast Line controller HD SCSI - 2 Zorro Il per A4000 espandibile a 256 MB .

HD SCSI CONTROLLER PER A2000
Synthesys 2000 Hardital SCSI-2,
esp. 8 MB (0 Ram). . 170.000
ADSCSI 2000 ICD SCS] 2 140.000

HD SCSI CONTROLLER PER A500

Synthesys 500 Hardital Esterno esp. 8 MB
controller SCSI 2. .
Per ogni MB aggiungere

HARD DISK SCSI
ELS 43 MB Quantum .

199.000
120.000

43MB 28" L 320000
470000
590,000
cavetto 44 poli 24.000
I COMPUTER AMIGA
420,000
520,000
............ .000
A4000-040 Commodore Italiana
6 MB HD 120 MB. L. 3590.000
I DISCHETTI
FDD 35 dischi Bulk 3,5 880K ('uno) 750
FDD 35 HD Bulk 35 1.44 MB((I uno)) 1190
SCHEDE AUDIO-VIDEO
?O%gg XPert potentissima scheda grafica a 24 Bit per Amiga

. Risoluzione fino a 2048 x 2048. Si inserisce

%Ill)l a 32 Bit. Pip a 24 Bit in tempo raf\l:
€ 68040 ed emulazione Chip Set

Eg‘:'ss'mﬁcw_a sonware anti flicker. Ingressi PALINTSC -

di monalm ~ RGB - uscite RGB per qualsiasi tipo

Mem ’eglstratore video. Incluso software TV Paint 2.0
L. 690

nello slot Zorro Il
Compatibilita con

imp: 338%
Ma;; 6MB . chiedere
Modulo Gerlogi 24 298000
N lodulo digitalizzatore 596,000
F[\E(mbn Imoduli ., . L 79,000
FLIGKER, X Flcker Fixer per AZ000. ..., L. 310000
A 20 & 200 Flcker Fixer per A500 ... . L 310000

ommodore genlock card
:esr 2000 intarna {0 i AR RS . 279.000
20 Mndulalnra TV est. per 500/2000 .....L.  41.000

SCHEDE ACCELERATRICI
BANG 2081 68020/16 MHz

580
8

per AS00, 500 +, 2000 . .........ouuinsiies L 149000
BIG BANG 25/1 68030 32 bit esp. a 8 MB
interna per A500, 500+, 2000 ... ........... 280.000
SUPER BIG EANG 25 68030 con controller
SCSI-2 esp. a 8 MB per A2000. ............ L 440000
RAM a 32 bit per BIG e SUPER BIG BANG
ogni 130.000
OVER THE

per A2000 (o 890.000
OVEH THE TOP a Ram
sstema per A 5?9.“.’.‘???.‘.??“.‘? ....... L 1000000
OTTRAM Ram a 32 bit per OVER THE TOP
OGN 4 MBRAM . ...........c.vveenennens L. 440000
Modulo conlroller SCsI 2
PerOVER THE TORI RS SO L. 199.000

Dominator 882-scheda per A1200 con coprocessore
e orologio

con 68881 a 25 MHz ... L 199000
con 68882 a 25 MHz . L 280.000
con 68882 a 33 MHz . L. 340.000
con 68882 a 50 MHz .. . L 480000

Coprocessori per schede acceleratrici
BANG, BIG BANG, SUPER BIG BANG e DOMINATOR

68881 25 MHz . 99.000
68882 25 MHz . 180.000
68882 50 MHz . 340.000
Coprocessori per VXL 30, A1200 e A4000 -30
68882 25 MHz . . . .L. 149.000
68822 33 MHz . <L 199000
PROCESSORI
CPU 68000 A 16 MHz L. 29.000
CPU 68010. . £ 24,000
68020 16 MHz . L. 140.000
68030 25 MHz . L. 230.000
68030 50 MHz . . . L. 390.000
DRIVE
ADRIVE drive esterno da 880K
per tutti i modelli Amiga . 105.000
AAD2000 drive interno da 3, 5" 880K
PERAZO00 e i i s S slas it (LS $9.000
A570 COMM. CD ROM per A500 e 500+....L.  370.000

SUPERDRIVE drive estemno per tutti i modelli Amlga
selezionabile da 880K a 1,640 kb. . . . 149,

ESPANSIONI PER A2000

Synthesis Hardital 2MB ............ .L. 340.000
4 MB
8 MB
ESPANSIONI PER A500
INSIDER 0,5 (0,5 MB interna per A500). ... ..L. $59.000
INSIDER 0,5C (come sopra ma con clock). . . L. 74.000
INSIDER 1 (1 MB interna per A500+). .......L. 9.000
INSIDER 2 (2 MB interna con clock per ASOO)L 199.000

INSIDER 4-1 (4 MB interna con clock

periAS00/conilMB) .y s S dna e s L. 169.000
INSIDER 4-2 (come sopra ma con 2 MB) ....L.  240.000
INSIDER 4-4 (come soprama con 4 MB) ....L.  360.000
Espans:om per A600 e A1200 H601
ol 89.000
Xpander 2MB per porta PCMCIA .L. 320.000
Come sopra ma con 4MB -L. 420.000
ESPANSIONI CHIP RAM
PER A500 E A2000 .
Mega Agnus Hardital 2MB di chip Ram . . .. . L. 349.000
ESPANSIONI PER A3000 T
Ram Zip 1 MBx4-2MB . 260.000
4MB.. 480.000
8MB.. 740.000
I MONITOR
1084S Commodore colori 14" stereo
per tutti i computer Amiga . . . 420.000
1940 Commodore bisync colori 1
per tutti i modelli Amiga 0.39 D.P. L. 490.000
1942 0.28 D. L. 640.000
LE STAMPANTI

MPS 1230 (80 colonne b/n). . .
MPS 1270 (80 colonne inkjet) .
MPS 1550 (80 colonne colori) .
CANON BJ10 (80 colonne bubble jet)
CANON LPB4 (laser 4PPM).
HP 550C colori

PC IBM COMPATIBILI

PC 386-40 Computer con CPU 386DX-40 (LM 67 MHz) Cache
128 KB - 4 MB Ram - Floppy Drives da 1,44 MB — Scheda
Video VGA 1 MB (1.024x768) — Controller IDE per 2 HD 2FD
- Uscite 2 seriali - 1 parallela - 1 game - Case Desktop o
Minitower con Display - Tastiera estesa
102 tasti con HD da 170 MB. 1.540.000

PC 486DX-33 local bus come sopra ma basato su CPU
486DX-33-(LM 151 MHz) - cache 128 KB con HDS%% 170

MB

| e
=
-
8

PC 486DX-50 local bus come sopra ma basato su CPU
486DX-50 (LM 230 MHz) - cache 128 KB. .. L. 1.980.000
PC 486DX2-66 local bus come sopra ma basato su CPU
486DX2-66 — cache 128 KB con HD da 170 MB
NOTEEOOK 386SX-25 Notebook con CPU 386SX33 con
display LCD retroilluminato VGA 640x480 - 4 MB Ram - 1
Drive da 1.44 MB - 1 Hard Disk da 60 MB — Batterie - Borsa
trasporto — Uscite: 2 Seriali - 1 Parallela - Monitor esterno
- Tastiera esterna — Dim. 28x22x4 -
Peso Kg. 24.. e R e AT L.

VARIAZIONI ALLE SOPRAELENCATE
CONFIGURAZIONI

1.990.000

Per ogni MB di RAM aggiuntiva............ 120.000
Scheda VGA 1 MB (1024)(768) - 16 M col. e acceleratore
grafico +...... R )
Come sopra ma local bus S B e L 99.000
PERIFERICHE

Hard Disk 120 MB - 3,5"-| 1L 410.000
Hard Disk 130 MB - 3, L. 460.000
Hard Disk 210 MB - 3, 13 620.000
Monitor 14" - B/N - VGA ...... L. 190.000
Monitor Samsung 14" colori - VGA

(1024x768x0.28 pitch) ..... { 480.000
Monitor 17" colori - VGA Scny

(1280x1024x0.26) . . . . coln S L 1.690.000
Scheda Sound Blaster Pro ...............L. 289,000
Mouse a 3 tasti ! L. 29.000



AMIGA 3D/PROVE SOFTWARE

WILL VINTON’S
PLAYMATION: UN
UNIVERSO DI SPLINE

di Antonio De Lorenzo

28/(X V‘%)ﬁﬂ

Modellazione,
animazione

e rendering con

un programma

tra i pit avanzati

e allo stesso tempo
cosi alternativo

e stracolmo

di nuove convenzioni
nel campo della grafica
3D da meritare

una classificazione
Separata...

aspetti dell’affascinante universo 3D, vi abbiamo

proposto recensioni approfondite dei principali pac-
chetti 3D. La galassia di programmi e tool dedicati alla grafica
tridimensionale si fa sempre piti ricca e piena di affascinanti
sorprese. Dopo Imagine 2.0, Aladdin 4D, Real 3D release 2 ¢ la
volta di un altro pacchetto avanzato denominato Will Vinton's
Playmation. Dal momento che ¢ nostra intenzione provare
tutti i pacchetti 3D disponibili per Amiga possiamo anticiparvi
fin d’ora che seguiranno certamente le recensioni di Caligari
24 e Caligari Broadcast (Octree Software), Lightwave 3D e
Modeler versione 3.0 (NewTek), Imagine release 3 (Impulse) e
alcuni nomi minori presenti sia in ambito PD sia shareware
oppure venduti a prezzi notevolmente inferiori poiché, piu
che dotazioni software complete destinate alla produzione
video, possono essere considerate delle dotazioni sperimentali
molto piu vicine agli appassionati di grafica 3D con conoscen-
ze avanzate di programmazione e curiosi di esaminare da
vicino il funzionamento di pacchetti 3D. Inoltre, poiché per la
maggior parte di questi vengono forniti anche i sorgenti,
I'utente pud cercare di migliorarli e aggiungere nuove
opzioni e funzioni. Fanno parte della categoria pacchetti quali
Persist of Vision, Fast Ray, DKB Trace, Ray Shade e Ray Dance.

N egli scorsi numeri oltre a tool specifici, librerie e altri

Storia di un’eclettica alternativa

Will Vinton’s Playmation non & un prodotto totalmente
nuovo, ma possiede una delle storie pit intense e per certi
versi anche divertenti dalla nascita dell’ Amiga. Apparve
praticamente ignorato nel lontano (in termini informatici)
fine *87-inizio '88, quando Sculpt 3D andava per la maggiore,
Videoscape 3D affascinava sempre piu e Turbo Silver in prima
versione arrancava ancora, mentre Imagine, Lightwave 3D e
Real 3D non erano probabilmente neanche nej sogni piu
reconditi dei loro artefici. Le macchine Amiga sui quali
funzionavano erano I’A1000, seguito da poco da A500 e
A2000. Il processore naturalmente era un 68000 ancora non
reso obsoleto e superato dai muscolosi fratelloni maggiori
(serie 68020, 30, 40 e relativi coprocessori matematici...).



“Esa 7" di Pietro Salerno (Imagine 2.0)

“Opera prima” di Patrizio Cimmaruta (Imagine 2.0) “Chiostro” di Paolo Boschetti (Imagine 2.0)

La maggior parte delle immagini presentate in questa pagina sono fornite dal Circolo Ratataplan di cultura informatica e
audiovisiva di Riccione. Ogni anno viene indetta ed organizzata dal circolo, in collaborazione col comune di Riccione, una
mostra internazionale di computerarte. Le immagini sono state scelte tra quelle inviate dai partecipanti alla sezione “Immagine
statica Amiga”. L'edizione di quest'anno si & tenuta nel periodo 8-12 aprile presso il Palazzo del Turismo e potete trovarne
un ampio resoconto sul numero 4/93. Alire immagini vengono invece selezionate tra quelle inviate dai lettori di Commodore
Gazette direttamente alla rubrica Amiga 3D. Tutte le immagini sono rigorosamente in 16,7 milioni di colori e sono state
stampate in alta qualita dalla Grafic Delta, Via Marecchiese 273, Rimini (FO), Tel. 0541/727868. Chi desiderasse ricevere
maggiori notizie riguardo all'edizione del prossimo anno del Bit Movie (31 marzo - 4 aprile 1994), pud rivolgersi direttamente
al direttore artistico: Carlo Mainardi, Via Bologna 13, 47036 Riccione, Tel. e fax 0541/646635.
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Insomma, I'universo Amiga era ancora
in fase embrionale e la grafica 3D su
personal ai primi tremuli ed entusia-
smanti passi, come accade per ogni
essere che si affaccia alla vita. In questo
scenario appare praticamente ignorato
il precursore del programma oggetto
della nostra recensione. Si chiamava
Animator: Apprentice e lo utilizzarono in
pochissimi tanto da meritarsi
Ietichetta di programma 3D
pill sconosciuto e incompreso.
Proprio come una leggenda
metropolitana tutti ne sentiva-
mo parlare, ma nessuno I’ave-
va mai visto. Il pacchetto fu
sviluppato dall’eclettico Mar-
tin Hash (la Hash Enterprises
nasce difatti come una one-man
company) primariamente su un
Vax 1180 e poi convertito per
le nuove macchine Commodo-
re. Lo stesso Hash si dimostra-
va entusiasta, a suo dire il
programma appariva notevol-
mente migliorato in seguito al
porting. Pit che sul movimen-
to e costruzione di solidi 3D,
Hash era quasi ossessionato
dalla creazione e dal movimen-
to naturale di personaggi.
L’impronta iniziale & proprio
quella di pacchetto destinato
alla Character Animation, una
delle frontiere piu avanzate,
complesse e spettacolari della
grafica 3D. Si pensi che questa
prlma mncarnazione non pOSSe-
deva neanche gli strumenti per
creare elementi scenici o dota-
re 'animazione di fondali tan-
to lattenzione del program-
matore era focalizzata sui per-
sonaggi. E un approccio alter-
nativo che il programma man-
terra fino alla versione odierna
nonostante i pesanti rifacimen-
ti ed evoluzioni e il cambia-
mento passato attraverso ben tre deno-
minazioni. L’organizzazione modulare
con le medesime denominazioni rimane
praticamente inalterata e si tratta di
fatto del primo programma modulare
per impostazione e utilizzo destinato alla
grafica 3D mai apparso su personal.
Movimenti e personaggi possono essere
riassemblati e riutilizzati in situazioni
diverse. Il programma implementa le
strutture scheletriche e si basa fonda-
mentalmente sulla gestione e coordina-
zione di gerarchie complesse attraverso
la gestione di una serie di Action List.
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Figura 1 (sopra).
de. Figura 2 (sotto): quatiro frame in 24 bit di alcune dell
numerosissime animazioni facenti parte della dotazione

Ma i tempi sono prematuri, I'utente
ancora non possiede dimestichezza con i
concetti base della grafica 3D piu sem-
plice e non sembra recepire un’imple-
mentazione tanto avanzata. Il program-
ma era davvero troppo evoluto per i
tempi in cui fece la sua prima comparsa.
Al tempo, uno dei personaggi proposti
da Hash insieme al pacchetto per rap-

americano alle prese per la prima volta
con un programma 3D in generale e con
Animator: Apprentice in particolare. Sa-
pete come definiva la stryttura wirefra-
me delle spline? Lasciamogli diretta-
mente la parola: “[...] il programma
rappresenta oggetti tridimensionali co-
me una pila verticale di anelli, qualcosa
come una crosta di pane in posizione
verticale senza mollica den-
tro...”. Ancora pit divertente la
descrizione dell’operazione di
Brush Mapping: “[...] 'anima-
tore applica tale immagine alla
relativa parte del corpo come se
stesse facendo aderire un pal-
loncino attorno a un’anguria”.
Con una caduta di gusto il
programmatore Martin Hash
aveva inserito una routine nel
programma che marchiava a
fuoco ogni frame dell’anima-
zione col nome del pacchetto e
del suo artefice. Questa ten-
denza a diffidare dell’utente (se
non dimostra il contrario da
subito & certamente un piratal)
¢ un’altra caratteristica del pro-
grammatore tanto che nelle
versioni successive sara possibi-
le ordinare il pacchetto solo
direttamente all’autore che
provvedera ad assegnare un
codice personale. E in effetti il
pacchetto & probabilmente il
programma 3D meno piratato
della storia dell’ Amiga.
Sebbene trascurato, il pro-
gramma deve guadagnarsi la
sua brava schiera di utilizzatori
registrati se dopo qualche anno
segue Animation: Journeyman in
successive revisioni, per giun-
gere infine all’ultima incarna-
zione in quest’ultima denomi-

pio di dellazi di figura

presentare le potenzialita del program-
ma (e mai piti ripreso probabilmente per
ragioni di copyright) era uno Smurf.
Nome alquanto estraneo in Italia se i
personaggi cosi denominati non fossero
contraddistinti dal colore integralmente
blu e se non fosse per un paio di brache
e un cappello pendulo, caratteristica-
mente di un bianco cangiante, cromati-
camente ben sposati col blu elettrico del
corpo. Personaggio piu noto dalle no-
stre parti col nome di Puffo.

Ricordo con un misto di tenerezza e
divertimento le parole di un recensore

nazione e configurazione, nella
quale il programma ha perso il
modulo 2D di disegno accluso
con le precedenti versioni. L’alternativa
a prodotti similari viene offerta fin dalla
denominazione inusuale e alquanto lon-
tana da nomi pit o meno altisonanti e
carichi di riferimenti 3D.

L’autore: Martin Hash

In realta, alternativo e fuori dal comu-
ne ¢ lo stesso autorevole Martin Hash,
che si fregia di lauree e titoli a non finire
nel campo della computergrafica e nel-
I'elettronica (BSEE, MBA, MSCS).
Hash possiede una lunga e intensa storia



d’autore per qualche dozzina di pro-
grammi di animazione e utility varie
dedicate a diverse piattaforme. La ma-
nualistica ce lo presenta come un tipo
attaccatissimo ai suoi calcolatori e come
usualmente succede nella documenta-
zione americana (in genere molto pit
informale rispetto alla tradizione euro-
pea) ci si cura addirittura di specificare
che a dispetto della sua eccentricita
(pare che giri sempre con un cappello da
cowboy, stivali e impermeabile) ¢ stato
in grado di attrarre l'attenzione della
sua bella moglie, Gwynne, dalla quale ha
avuto tre figli con i quali vive nello Stato
dell’Everg—reen, a Vancouver, citta cana-
dese a confine con gli Stati Uniti.

La Character Animation

I programmi di animazione
3D prevedono un flusso opera-
tivo che passa essenzialmente
per tre fasi: modellazione, sce-
nografia e rendering. Molto
lavoro ¢ stato speso per la terza
parte di questo flusso perché &
proprio l‘aspetto realistico fina-
le che rende apprezzabile e
appetibile |a computerarte 3D.
Lamodellazione riceve partico-
lare attenzione negli ambienti
accademici dove lo scopo ulti-
1310 ¢&sempre quello di far si che
|'llt?nle possa modellare qual-
Stasi oggetto nella maniera piu
vicina possibile ai metodi che
utilizzano strumenti dj tipo
convenzionale, Comunque sia,
lTlenO risorse intellettuali ed economi-
Lh(. SOno state impiegate per quanto
Nguarda la definizione per cosi dire
coreografica che provvede al movimen-
t‘o al'llc.olare, fase nella quale I'animato-
'meastz)encligcalanche ]"z:ltli\{'ilfi scenica. Play-
del ﬂus?}) emenm‘ln pieno1vari ?spelll
attenziom operaflvo, ma partlcol?re
fivies dinede cur_a_e stata profusa nell’at-
e, efinizione e .comrollo del
S'dl‘iamen‘m-\ Un buon artista non neces-
Un animl~e ¢ anche }m buon. animatore.
comprenddmre dev essere in grado di
8 €re come si muovono le cose,
Ome realizzare 90 immagini legger-
men}e diverse le une dalle altre per un
Movimento reale di un misero secondo.
Solo dopo che un animatore scopre il
modo con cyj gambe e braccia si muovo-
’j‘_’» Per esempio in un uomo che corre,
€1n grado dj estrapolarne la conoscenza
€applicarla alla corsa di qualsiasi sogget-
to bipede. Ma nell’animazione tradizio-

nale solo la conoscenza pud essere
trasferita; non esiste nessun meccanismo
che consenta di applicare il meccanismo
della camminata a un personaggio di-
verso. Se ci fosse basterebbe realizzare
una libreria di movimenti da parte di
uno o piu animatori e tutti gli artisti
potrebbero limitarsia creare personaggi
per poi decidere di applicare la serie di
movimenti pit vicina alle proprie esi-
genze e al proprio personaggio. L’arti-
sta avrebbe la necessita di conoscere
anticipatamente i movimenti presenti
nella libreria in maniera da poter dise-
gnare specificamente il suo personaggio
e far si che il movimento appaia il piu
naturale possibile. Considerate il movi-
mento da realizzare per una struttura
scheletrica (skeleton) composta da seg-
menti uniti a mo’ di ossa (bone) sui quali

Figura 3: la Jurassic Park-mania ha raggiunto anche noi. La
scritta é stata realizzata utilizzando le lettere della fonte 3D
fornita in dotazione. L'immagine é in 16,7 milioni di colori

puo essere assegnata qualsiasi parte
carnea. Questa parte carnea ¢ formata
da solidi 3D generati per spline. Una
volta costruita una nutrita libreria di
movimenti, & possibile scegliere e prele-
vare movimenti per costruire la dinami-
ca di un dato personaggio. Con questo
tipo di approccio viene operata una
separazione netta tra la qualifica profes-
sionale necessaria per ottenere certi
risultati e la pratica di lavorazione. Una
serie di strumenti e di librerie articolate
& proprio quello che mette a disposizio-
ne Playmation in modo che ogni artista o
appassionato possa anche essere un vali-
dissimo animatore capace di raccontare
le proprie storie. Quello che pero ¢
necessario ancora ricoprire (il calcolato-
re fa pero da supervisore attivo) ¢ il
fondamentale ruolo del regista.

¢ composta essenzial-

L’animazione &
mente da due generi di movimento:
assoluti e relativi. Il movimento assoluto

¢ specificato dalla direzione e dalla
posizione fisica di un personaggio in uno
specificato intervallo di tempo. Il tempo
€ misurato in frame/sec. Un esempio di
movimento assoluto puo essere quello di
un personaggio che si muove dalla parte
frontale di uno scenario verso I'indietro
in sei frame. Il movimento relativo & cid
che il personaggio esegue senza conside-
razioni di tempo e spazio. Un esempio di
movimento relativo & la camminata. Se
si chiede: sapete come si cammina? La
risposta & certamente affermativa anche
se non viene specificato verso quale
direzione viene eseguita la camminata,
quanto veloce o quanto lontano. Risulta
chiaro allora che affinché una libreria di
movimenti possa avere applicazioni ge-
nerali essa deve risultare assolutamente
indipendente da variabili quali la veloci-
ta, la distanza e la direzione.

Un approccio alternativo

Come gia sapete, la modella-
zione di oggetti solidi (e molto
spesso anche I’animazione)
puod avvenire secondo tre ap-
procci diversi (sebbene diversi
pacchetti dispongano d’imple-
mentazioni parziali per ogni
categoria); il primo per mezzo
di enti geometrici fondamen-
tali quali il punto, il lato e la
suddivisione in triangoli (Tur-
bo Silver, Imagine, Sculpt Ani-
mate 4D ...). Ogni solido ¢ com-
posto da questi enti. I limiti
risiedono nella possibilita di
costruzione (alcune operazioni comples-
se di modellazione non risultano di
facile implementazione e altre si rivela-
no molto complicate), nell'occupazione
di memoria per solidi complessi costitui-
ti da un numero molto grande di tali enti
e infine dall'implementazione di algorit-
mi che in qualche modo appianino e
riducano le sfaccettature che per quanto
minute fanno necessariamente parte
delle premesse realizzative. La seconda
modalita di real ione passa per la
costruzione poligonale (Real 3D, Li-
ghtwave 3D e Caligari). Questa é un’otti-
ma via di mezzo tra I'approccio operati-
vo appena esaminato e quello che vedre-
mo tra breve. I solidi, comunque, diffi-
cilmente raggiungono complessita di un
certo livello, la quantita di memoria
necessaria non ¢ molto grande, le opera-
zioni possibili in genere abbastanza este-
se anche se il point editing molto spesso
¢ solo una chimera. C’¢ pero una terza




via, forse la pii avanzata e versatile di
tutte, finora non sfruttata da nessuno
dei pacchetti presenti sul mercato Ami-
ga (e in verita neanche per sistemi
MS-DOS e Macintosh), e solamente
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scalfita da Real 3D release 2 , che
consente di accedere a possibilita di
realizzazione e resa ancora migliori. Sto
parlando delle spline patch. Il lettore gia
conosce il significato di spline (per

ulteriori delucidazioni si veda il riqua-
dro di approfondimento in questa stessa
pagina), la loro prerogativa ¢ quella di
eliminare le grandi imperfezioni della
grafica triangolare e poligonale: I'ap-
prossimazione delle superfici curve.
Con le prime due categorie esse sono
infatti di difficile trattamento e soprat-
tutto di resa non sempre ottimale nono-
stante I'implementazione di speciali al-
goritmi per il curve smoothing che in
qualche maniera cercano di compensare
o superare tali difficolta, ma che molto
spesso rivelano anche limiti molto netti
(Phong e Gouraud Shading). ‘1l tutto
perché le facce poligonali sono rappre-
sentate da spezzate, da segmenti rigidi,
cio¢ uniti tra loro; in fase di rendering
poi gli algoritmi cercano di rimediare.
Nel caso delle spline, invece, & presente
una descrizione per curve di tipo mate-
matico molto meno approssimata. L'a-
dozione di una filosofia imperniata sullo
spline-patching si dimostra di fatto in
Playmation una scelta radicale e onnipre-
sente. Le spline consentono una mani-
polazione e un controllo sia locale che
globale non confinato al solo oggetto
3D, ma anche alle traiettorie (path) e
nelle curve di controllo delle velocita e
delle alterazioni introducibili sull’ogget-
to animato. L’impianto dedicato alla
Character Animation, poi, ha fatto si
che il pacchetto sviluppasse metodi e
strumenti alquanto alternativi rispetto
ai pacchetti concorrenti e alle metodolo-
gie standard per non dire poi d’imple-
mentazioni sui generis per molti degli
aspetti di modellazione e animazione.
Terminiamo qui ogni preambolo e dia-
mo pure spazio alla recensione appro-
fondita di tutta la dotazione.

D, . . Hew s

11 pacchetto & su due dischetti (Pro-
gram e Tutorial) e ha un manuale di 222
pagine. Un programma proprietario di
autoinstall consente I'installazione su
hard disk, operazione che si protrae per
diversi minuti, vengono infatti trasferiti
oltre 4 MB di materiale decompresso
cosi differenziato: i cinque moduli sepa-
rati (quasi 900K di codice riducibili alla
meta in occupazione su HD grazie a
PowerPacker) e centinaia di file di esem-
pio (per quasi 3 MB di materiale)
ripartiti in sette directory (Actors,
Anim, Chor, Fonts, Primitives, Props e
Scenery). Questi file compongono oltre
che la sezione tutorial una libreria
fornitissima di oggetti e materiali preim-




postati e liberamente riutilizzabili dal-
I'utente. Infine, troviamo un’utility de-
nominata Display per la visualizzazione
di file d’animazione.

1l pacchetto sebbene nato su Vax e poi
riportato su Amiga ¢ il primo prodotto
3D in assoluto ad avere release pratica-
mente identiche per MS-DOS (sotto
ambiente operativo Windows) e Macin-
tosh (System 7). La manualistica & spira-
lgtz e suddivisa da un indice scoperto del
tipo rubrica telefonica per il reperimen-
to istantaneo delle 17 sezioni complessi-
ve nelle quali la documentazione risulta
rlpal:titaA Nella parte iniziale vengono
fomlt_x i percorsi di consultazione per
utenti neofiti o avanzati nella conoscen-
za dell’animazione 3D. Viste le somi-
glianze strettissime delle tre
versioni (estesa anche ai file;
qualsiasi oggetto, scena o ani-
mazione prodotta con uno dei
tre calcolatori puo essere im-
Portato in ciascun sistema), la
manualistica si riferisce alla ver-
sione per Windows (MS-DOS)
nelle illustrazioni (molto simili
comunque a quelle di Amiga),
mentre il testo comune fornisce
le varianti per ciascun tipo di
calcolatore. Un bell’esempio di
democrazia informatical La
Manualistica parte con una se-
zlone iniziale che guida all’in-
stallazione e alle richieste mini-
me di configurazione (Getting
Started), continua con un’ap-
pendice apprezzabile sulla Cha-

uvtilizzo nel quale é possibile modellare

Action, Direction e Render). Un indice
di cinque pagine conclude il tutto.

11 pacchetto richiede S.O. in versione
2.0 o superiore mentre la configurazio-
ne minima & rappresentata da un 68020
dotato di coprocessore matematico, 5
MB di RAM e un hard disk. Vivamente
consigliata una maggiore quantita di
RAM (almeno 7 MB) e la maggiore
velocita fornita da processori Motorola
68030,/40. Gli utenti registrati possono
accedere liberamente a una BBS dedica-
ta (Tel. 001,/206,/5745619) per sotto-
porre richieste d’implementazione e
problematiche, depositare il risultato
delle proprie fatiche e prelevare infor-
mazioni, oggetti, immagini, scorciatoie
e trucchi d’utilizzo. Infine, grazie a

Figura 4: lo Sculpture Editor é il primo modulo in ordine di

racter Animation spiegando al-

di p Jellati. La fis a sinistra mostra il

ex-novo oggetti o

utilizzo. Il suo uso prevede la modella-
zione ex novo o la modifica di oggetti
precedentemente modellati o ancora
attinti da librerie. La modellazione &
uno dei processi pi impegnativi in
termini di tempo e risorse (time consi-
ming process ), ma gli oggetti come abbia-
mo detto durano nel tempo in quanto
possono essere utilizzati piu volte. Sculp-
ture ¢ un Patch Modeler, particolar-
mente studiato per la creazione di forme
organiche composte da curve armonio-
se e lati perfetti, comunque sia & possibi-
le utilizzarlo molto proficuamente an-
che per applicazione piu rigide quali il
disegno di pezzi meccanici come accade
per i modellatori poligonali. Un model-
latore per patch & sicuramente piu
potente e avanzato di un qual-
siasi modellatore poligonale.
L’ambiente si divide in tre
parti (Figura 4). Il pannello di
controllo, zeppo d’indicatori,
icone e per certi versi inquie-
tanti denominazioni che lo fan-
no somigliare a una plancia
d’aereo e due sole finestre di
visualizzazione. E poi presente
una Title Bar con tre menu
(File, Preferences e Group).
File si occupa del salvataggio e
caricamento di oggetti (Opene
Save) nel formato proprietario
(i file vengono marcati con la
desinenza .seg), in piu la ma-
nualistica parla di una possibili-
ta di solo Save in formato DXF
per I'impiego di oggetti model-
lati col modulo Sculpture al-

cuni concetti base e poi con un
utile glossario di 13 termini
SPesso oscuri anche ai piu esperti per
Passoluta novita o per l'impiego che
Sovente si discosta da denominazioni e
concetti standard (si parla di spline,
patch, segment, pivot, figure, class,
skeletal, muscle, spine, morph, script,
Charaqer’ choreoghraphy). Il manuale
Parte (Quick Start) con la realizzazione
di un’animazione che consente di pren-
dgre confidenza iniziale col pacchetto e
di farsi una valida idea del tutto. Seguo-
N0 una serie di tutorial molto ben
realizzatj e chiaramente esemplificativi
Tipartiti per singolo modulo (modella-
Zlone, costruzione dei personaggi, mate-
riali, Coreografia, animazione e rende-
TIng) e due capitoli specialistici (Chan-
nels e Advanced Topics). Prosegue con
delle guide di riferimento che descrivo-
N0 ogni menu e aspetto specifico dei
singoli moduli (Sculpture, Character,

dello divna lamp P
di shading. A sinistra la seconda vista solo wireframe

conl

r b
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un’introduzione firmata Will Vinton in
persona si svela la ragione della strana
denominazione. Apprendiamo che Will
Vinton ¢ il proprietario dei Will Vinton
Studios. In questa sede si utilizzano
tecniche e processi denominati Claymaj
tion, per mezzo dei quali vengono creati
dagli animatori dei personaggi di‘cre[a
(& questo il significato del termine 1r}glet
se clay) su scheletri metallici denominati
armature. Lo scheletro oltre al sostegno
assicura il movimento per torsione e
piegamento durante la ripresa filmata.
Playmation sarebbe pertanto l'equiva-
lente elettronico e molto piti versatile di
un simile processo manuale!

Modulo Sculpture:
modellazione solida

E il primo modulo in ordine di

Iinterno di altri programmi di
modellazione o CAD. Opzione
comunque che con notevole disappunto
non ho riscontrato né all'interno della
versione Amiga né tantomeno in quella
MS-DOS. New reinizializza un progetto
previa conferma, About fornisce dati
sull’autore e sulla versione del program-
ma in possesso, Exit chiude il modulo
previa conferma. Il secondo menu (Pre-
ferences) viene utilizzato per I'estrusio-
ne di una superficie lungo una path.
Infine, il menu Group contiene opzioni
per il raggruppamento, la selezione e la
deselezione di punti, spline, gruppi di
elementi. Si inizia con un primo tutorial
tramite il quale siimpara a modellare un
vaso tramite una spline e qualche punto
di controllo per rotazione sopra un asse
centrale di simmetria (Lathe), poi si
passa a prendere dimestichezza con
I'universo 3D del nuovo pacchetto (in
gergo I'operazione si definisce Naviga-

COMVICDORE /33



tion). Le finestre di visualizzazione
(Dual View) hanno un controllo indi-
pendente di visualizzazione del conte-
nuto. Il controllo di visualizzazione &
efficientissimo per com’¢ stato imple-
mentato grazie ai selettori View presenti
sopra alle rispettive finestre. E possibile
scegliere una visuale canonica, prospet-
tica, ruotare o traslare il contenuto,
zoomare in maniera dinamica via mouse
o alternativamente inserendo la percen-
tuale, spostare o ingrandire il contenu-
to. Tramite un apposito selettore di
quick rendering il programma sostitui-
sce una veloce rappresentazione solida
al modello wireframe: la rappresenta-
zione (Figura 4) consente di ricavarsi
un’idea veloce ma molto approssimativa
di quanto si va modellando o

plessita imparando a raggruppare i pun-
ti di controllo e a procedere all’estrusio-
ne dinamica. L’estrusione ¢ una delle
operazioni piu utilizzate in 3D, in qual-
che minuto si ¢ operativi e per estrusioni
continue (estrusione multilivello) ¢ pos-
sibile procedere alla piegatura (Ben-
ding) lungo I'estrusione con estrema
naturalita e in maniera istantanea. E
possibile anche I’estrusione per path
ricorrendo al menu Preferences presen-
te nella Title Bar (I'esecuzione al solito si
distingue per velocita, facilita d’esecu-
zione e assoluta perfezione dei risultati).
Le operazioni di Cut e Paste sono
accessibili tramite la funzione Clone,
che consente la copia di qualsiasi gruppo
di spline evidenziato dalla selezione dei

particolarmente utili per operare su
sezioni consentendo di plasmare gli
oggetti come se fossero effettivamente
compostidi creta. Le operazioni discala,
rotazione e traslazione sono accompa-
gnate da display numerici tramite i quali
& possibile misurare I'entita delle tra-
sformazioni, cosi come introdurre valo-
ri di modifica per attuare cambiamenti
piu precisi e definiti. L’operazione di
mirroring si svolge proprio tramite in-
put numerici sull’asse rispetto al quale
s’intende eseguire la controparte specu-
lare. Per disegni di precisione e riferi-
menti esatti & possibile introdurre come
sfondo (con I'eccezione della vista pro-
spettica) una griglia di riferimento di
tipo puntinato. E possibile specificare la
distanza tra i punti e seleziona-

modificando. Inoltre, se non si
cambia modalita di visualizza-
zione, il modulo permette an-
che I'editing delle superfici per
punti di controllo direttamen-
te sulla rappresentazione in
quick rendering. L’unico ap-
punto riguarda la velocita di
aggiornamento a schermo (re-
drawing), ottimale se si posseg-
ono processori veloci
(68030,/40), decisamente len-
ta per processori inferiori, pe-
nosa e impraticabile per gli
esponenti minori della fami-
glia Motorola. Non certo per
colpa del software, quanto del
numero elevatissimo di calcoli.
Con un 68040 a 33 MHz posso
assicurare la perfetta plasticita
del tutto (bella forza fanno
oltre 26 Mips in calcolo brutol).
La modellazione, il movimento, il con-
trollo locale e il quick rendering avven-
gono in un soffio. Il programma ovvia
abbastanza bene alle difficolta di re-
drawing spostando soltanto i punti di
controllo e ridisegnando le spline di
unione al raggiungimento finale della
posizione di visualizzazione desiderata.
Proseguendo nei vari tutorial di mo-
dellazione s'impara a chiudere le spline
(Looped Spline) e a formare superfici. E
poi la volta dei parametri di Bias com-
prendenti Alpha, Gamma e Mag (per
Magnitude) dedicati al controllo locale
della curva lungo i tre assi di ciascun
punto di controllo e selezionabili trami-
te mouse o per introduzione di valori
numerici. Ogni segmento puod essere
elaborato per arrotondamento (Smo-
othing) o seghettatura (Peaking). Si
prosegue in una scala crescente di com-
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Figura 5: frame a 24 bit di uno dei piv bei personaggi gia
definiti e forniti insieme al programma. Il cavallo si muove
flvidamente con pose da consumato cartoon. L'effetto
nebbia é stato introdotto grazie all'vso dell’opzione Haze

punti di controllo. L’eliminazione di
punti di controllo (Deleting) ¢ istanta-
nea per singoli punti o gruppi pit o
meno nutriti. Le operazioni successive
sono quelle di Rotate e Scale, per il cui
padroneggiamento ¢ fondamentale co-
noscere la nozione di centro di gravita
che il programma definisce Pivot. Le
operazioni di Spin e di rotazione o scala
avvengono infatti attorno a tale centro
liberamente spostabile via mouse grazie
al selettore presente sul pannello di
controllo. La rotazione e la scala posso-
no avvenire solo su un asse per volta e
riguardare tanto un punto di controllo
quanto singoli gruppi, ma mentre la
rotazione puo essere limitata a un solo
asse per volta, 'operazione di scala puo
anche essere operata.in maniera mista e
libera tra pit assi cartesiani cosi come
del resto per le operazioni di traslazione,

re la classica opzione di Snap to
Grid per I'allineamento preciso
dei punti di controllo al punto
d’intersezione piut vicino. Indi-
spensabile la preziosa funzione
di Hide per I’eliminazione solo
in visuale dei punti che non
s’intendono modificare. Cid
consente di apportare aggiusta-
menti e modifiche precise su
sottoporzioni di un solido 3D
senza l'interferenza visiva di
porzioni immodificate. Partico-
larmente utile per oggetti com-
plessi composti da centinaia o
migliaia di punti. Proseguendo
s’impara a trasformare una se-
rie di spline unite in circolo
(Spline Loop) in una superficie
piena (Patche) e subito dopo
viene introdotta la maniera per
operare discontinuitd su una
superficie o in altre parole introdurre
buchi e fratture interne.

La maggior parte delle funzioni risul-
tano duplicate sulla tastiera evitando
intelligentemente la selezione per se-
quenze combinate di due tasti (Short-
cut), le varie funzioni vengono richiama-
te infatti dalla pressione di un solo tasto
in modo da lavorare agevolmente in
combinazione col mouse. E presente
una funzione di Undo per I'annullamen-
to dell’ultima operazione (Undo in sin-
golo livello), ma severamente limitata
dal fatto che non interviene su prece-
denti operazioni di aggiunta, cancella-
zione, copia, lathing, estrusione o unio-
ne.

Vengono forniti moltissimi oggetti
gia pronti all’'uso; particolarmente utili
le primitive, poiché permettono di ri-
sparmiare tempo prezioso sulla defini-



zione di sottoporzioni costanti, si tratta
al solito di cerchi, quadrati o solidi
semplici quali coni, cubi, sfere, tori,
cilindri... Una speciale directory Font
contiene invece tutte le lettere dell’alfa-
beto in doppia copia (maiuscole e minu-
scole), sebbene la fonte sia unica risulta
molto ben definita.

Modulo Character:
assemblaggio dei
personaggi e attributing

Per segmento Playmation in-
tende I'oggetto tridimensiona-
le pitt elementare composto da
patch. Una patch ¢ un’area
chiusa composta da tre o quat-
tro spline. I segmenti possono
essere combinati insieme per
formare figure animabili. Una
figura viene costruita mettendo
Insleme oggetti o segmenti in
una gerarchia per la costruzio-
ne di movimenti articolati. Una
figura puo essere semplice,
composta da un solo segmento
€OME pud essere un vaso, o
complessa, composta al contra-
rio da moltj segmenti uniti
Insieme come un modello uma-
NO 0 animale, !

All'interno dell'ambiente di
questo modulo si procede alla
definizione gj precise relazioni
g_era(chiche tra singoli segmen-
ticosi come per conferire carat-
teristiche materiali dj superfi-
ae (Attributing). L’esecuzione
di duesto modulo & seguita
dalla divisione della finestra in

E{rlf'dlllro parti (Figura 6): una
n_:“e Bar, un pannello di con-

o t0 N alto zeppo di display,
& ﬁ tori e microicone, un pans
€0 sul Jato destro per la

::_lizfl'lryvzione dei materiali (Mate-

stato

Figura 6 (sopral)
* gerarchica e il conferimento degli atiributi di superficie
vn’anatra suddi

ne. Il salvataggio ¢ effettuato in file
contraddistinti dal suffisso .figure. An-
che qui si possono rendere invisibili dei
segmenti per agire in maniera piu sem-

lice e mirata sul resto dei componenti.
E possibile creare anche segmenti colle-
gati gerarchicamente a un segmento
parente ma non visibile. E il caso di
lettere che compongono un logo: le
lettere sono unite in un unico testo, ma
i movimenti dell’'una non influenzano i
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riscalatura...), i cambiamenti v'engono
apportati indistintamente a tutti i com-
ponenti collegati. La creazione di movi-
menti complessi con sotto-movimenti
gerarchici si avvale sempre di strutture
come quella appena descritta per la
realizzazione di movimenti realistici.
Una struttura similare, inoltre, & essen-
ziale per la sostituzione di parti piu o
meno estese componenti una gerarchia.

La finestra laterale destra ¢ utilizzata
* per il conferimento dell’aspet-
to fisico di superficie di ogni
segmento o attributing. Dicia-
mo subito che si tratta di una
delle migliori implementazioni
per il feedback continuo che
I'interfaccia assicura durante
la definizione e modifica dei
vari parametri. Si inizia dal
conferimento dei colori trami-
te un requester tipico sul quale
pero si puo intervenire oltre
che in maniera numerica an-
che via mouse. Seguono una
serie di controlli (Attribute
Control) per la regolazione del
comportamento fisico della lu-
ce sulla superficie dell’oggetto.
Questi sono i classici Ambian-
ce, Transparency, Roughness,
Specular, Mirror e Refract,
specificabili in valori compresi
tra 0 e 100. Subito sotto trovia-
mo dei grossi riquadri che
riportano i motivi base delle 11
texture algoritmiche o proce-
durali che il programma mette
a disposizione (Marble, Wood,
Pebble, Cloudy, Brick, Ero-
ded, Checker, Weathered, Bo-
zo, Wave, Mottled). Queste
sono suddivise in base all’algo-
ritmo impiegato per la genera-

il dulo Ch per la

un solido

PP

in varie sottoparti. Si noii a sinistra il pannello con la

mdow) e infine una sin- PP delle istiche fisiche di superficie, le
gola ﬁnestra di visualizzazione fexture pi Jurali e il brush Figura 7 (sotto): le
(La\you[ WindOW)4 Il primo pas- fexture. ;P durali iungibili dal dulo Ch
S0 aggilmgere un file .seg uscito dal movimenti delle restanti. Un segmento
precedente modulo Sculpture. Il model-  invisibile al quale collegare le lettere &
103D pug comunemente chiamato ghost e la sua

un boung; essere rappresentato tramite
le opel‘kui(;"gg b(.)x Pél'.l'endere piu veloci

¥ 1 - d‘ [)Qsllll)l]alnenlo Opplll'('
tramite splipe.
I.Ja Manualistica inizia con l'aggiunta
segmentj preimpostati che portano in
breve "‘“’assemblaggio di un semplice
ﬁor.e € al posizionamento corretto dei
vari componenti (corolla, petali e gam-
bo), provvedendo anche alla colorazio-

di

2 zione in texture di onde per-
turbate, di tipo frattale e pat-
tern. Per ciascuna texture puo
essere definita la colorazione
(variabile da uno a quattro

implementazione viene raggiunta tra-
mite la selezione di un’icona contraddi-
stinta dal disegno di un piccolo fantasma
(ghost per I'appunto). Un ghost puo
avere una progenie di oggetti piu o
meno nutrita ognuna delle quali puo
muoversi indipendentemente. Una vol-
ta perd che si agisce sul ghost (per
esempio con operazioni di rotazione,

colori a seconda della tipolo-
gia) piti una batteria di proprieta legate
al tipo di texture. Ogni texture pud
avere inoltre fino a tre parametri (per-
centuale di separazione, origine, per-
centuale di turbolenza...), inoltre le
texture ondose possiedono parametri
aggiuntivi di definizione quali: ampiez-
za, frequenza, propagazione, cicli... La
forma d’onda ricavata viene riportata in
un apposito display, come si puo notare
in basso a destra nella Figura 6. Grazie a
un apposito riquadro di Preview, &

VM




possibile gia in questa fase farsi un’idea
precisa del motivo di texturing applica-
to, alla maniera di 3D Studio per MS-
DOS. Dalla Title Bar & possibile poi
accedere al menu Mapping regolando il
tipo di brush mapping secondo cinque
modalitd principali: Reflection, Tran-
sparency, Bump, Diffuse e Specular. Le
modalita geometriche di proiezione ri-
guardano la proiezione complanare,
sferica, cilindrica e ambientale (environ-
mental). C’¢ anche la possibilita di
piastrellizzazione (tiling) per introduzio-
ne del numero di suddivisione del brush
per coprire una superficie. Le modalita
di mappaggio sono esclusive, pertanto
non ¢ possibile applicare pid modalita
sul medesimo segmento. Il programma
¢ in grado di caricare file nei formati
PCX (16 e 256 colori), Targa
16 e 24 bit, IFF, AnimBrush
da D-Paint e file Pict del Macin-
tosh.

Modulo Action:
definizione
dei movimenti relativi

E il modulo piu avanzato,
quello che fa di Playmation un
pacchetto assolutamente unico
per le potenzialita di creazione
ed editing dei movimenti rela-
tivi o interni. Sono proprio le
peculiarita di questo modulo
che consentono di conferire a
un oggetto il feeling tipico del
movimento di un essere viven-
te. Naturalmente, anche Play-
mation si rifa all’idea classica
del keyframing (definiti due frame chia-
ve I’Amiga s’incarica di calcolare per
interpolazione i cambiamenti intermedi
tra i due limiti nel numero di frame
specificato), processo definito anche di
in-between o intercalazione.

Una vc_)lta eseguito il modulo, il suo
aspetto ricorda da vicino per imposta-
zione e ordine i moduli precedenti e il
successivo. Come al solito troviamo una
Title Bar, un pannello di controllo e due
finestre definite di Morph (a sinistra) e
Skeletal (a destra). Si inizia con un
veloce tutorial definendo tre frame
chiave su una sequenza di trenta (una
scatola che balza in aria con tanto di
coperchio per poi ricadere a terra). Un
apposito selettore di Preview permette
di vedere in wireframe Ianimazione
(salvata per default in RAM e richiama-
bile a piacere). Esistono tre modalita di

definizione per keyframe:
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e MOVIMENTO SCHELETRICO
(Skeletal Motion). Definito nella Skele-
tal Window consente di muovere, ruota-
re e scalare interi segmenti con estrema
facilitd e velocemente. Viene invocato
tramite la pressione del selettore recan-
te la rappresentazione grafica di un
piccolo scheletro stilizzato, dopodiché si
procede all’esecuzione dei movimenti
sui singoli segmenti (ricordiamo che
Playmation ribattezza segmenti le por-
zioni isolate di un oggetto 3D). Un
tutorial passo per passo guida all’apertu-
ra del coperchio della scatola preceden-
temente caricata. Un movimento fonda-
mentale in animazione 2D e per esten-
sione in quella 3D riguarda la serie
dinamica definita di Squeeze & Stretch.
Il movimento esagerato di un corpo (per

Figura 8: il modulo Action. Le due finestre (Morph e Skeletal)
mosfrano un elaborato modello 3D di vna testa umana

esempio, una palla di plastica che caden-
do si schiaccia con I'impatto al suolo e
poi risale deformata lungo il suo asse
verticale) rende I'animazione d’effetto
conferendo contemporaneamente al-
I'oggetto animato il senso di energia in
espressione. E possibile implementare
questo usuale movimento agendo su due
keyframe tramite una semplice opera-
zione di scalatura su singolo asse.

© MOVIMENTO MUSCOLARE (Mu-
scle Motion). Definito nella Morph Win-
dow permette di muovere i singoli punti
di controllo di un oggetto. Viene utiliz-
zato per esempio per flettere i muscoli di
un arto oppure per atteggiare un paio di
labbra a un sorriso o altra espressione. 11
tutorial del programma spiega perfetta-
mente il funzionamento tramite la mani-
polazione guidata del manico di un
bricco. Questo sembra muoversi con
tale grazia da apparire vivo. L’applica-

zione tipica dei movimenti muscolari
riguarda quelli che sono in realta i
movimenti muscolari per eccellenza e
che presentano su altri tipi di program-
mi difficoltd di definizione e modifica
quasi insormontabili: 'animazione fac-
ciale (azione dei muscoli mimici).

°© MOVIMENTO SPINALE (Spine
Motion). Anch’esso definito nella Mor-
ph Window ¢ una tipologia particolare
di movimento associato al controllo dei
punti componenti una spline flessibile
che funge da vera e propria colonna
vertebrale (¢ questo il significato di
Spine). Le spine riguardano una delle
caratteristiche piu interessanti e avanza-
te del programma. Una spine consiste in
pratica in una spline inserita all’interno
del solido 3D, che viene utilizzata per
controllare il movimento del-
Iintero solido come un’arma-
tura interna la cui modifica
influenzi le superfici sovrastan-
ti. Il processo di manipolazione
¢ definito di spine editing (da
non confondere con spline edi-
ting). Cosi come la colonna
vertebrale si flette agevolmente
seguita dai muscoli e dalla de-
formazione dei piani cutanei
soprastanti, alla stessa maniera
Playmation consente di modifi-
care l'aspetto esterno di un
solido tramite influenze dirette
sullo “scheletro” della struttu-
ra. Inoltre, le spine lavorano
anche per gerarchie. La rota-
zione di un punto intermedio
provoca direttamente la rota-
zione nello stesso senso della
porzione intorno al punto di controllo. I
punti di controllo di ciascuna spine
esercitano un effetto sui punti di con-
trollo delle spline componenti gli ogget-
ti. E chiaro che nel caso si desiderino
movimenti fini risulta necessario molti-
plicare i punti di controllo componenti
la singola spine. Le spine sono semplici €
potenti da utilizzare, ma possiedono
delle forti limitazioni. Ciascun segmento
puod possedere una sola spine per volta,
inoltre molti degli effetti dipendono
dalla cura con cui vengono create le
spine nell’editor Sculpture. Sebbene i
movimenti muscolari e via spine possano
essere combinati, il programma non li
mostra contemporaneamente e questo
rende molto difficile I'interazione com-
plessa delle due metodologie.

I movimenti muscolari e spinali muta-
no entrambi parti isolate di un segmen-
to, questi movimenti vengono definiti
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dal programma movimenti di Mor-
phing. Inoltre, sia Skeletal, sia Muscle,
sia Spine, possiedono controlli per
Channel (si veda il riquadro d’approfon-
dimento in questa stessa pagina). E
presente un Channel supplementare
detto di Bias per la regolazione di
curvatura di un raggruppamento di
punti di controllo. ;

I menu dalla Title Bar (File, Action,
Clear, Channel, Display,
Group) consentono 'accesso al
caricamento e salvataggio di
oggetti e di librerie di movi-
menti, richiamano i riquadri di
Channel, le modalita di visua-
lizzazione (per bounding box,
segmenti o spline) e infine ope-
rano la selezione dei punti di
controllo e spline associate. 11
pannello di controllo contiene
tre selettori principali per i
movimenti scheletrici, musco-
Ifm_ € via spine, la funzione
limitata dj Undo, la funzione di
raggruppamento, la selezione
del centro dell'oggetto intorno

cinque menu, un maschera sotto forma
di un ricco quadro di comandi, selettori,
input gadget... e infine una singola
finestra di visualizzazione denominata
Stage Window, che come si puo evince-
re dalla denominazione rappresenta lo
spazio di assemblaggio della scena com-
plessiva. L’utente puo cambiare la visua-
lizzazione del set scenografico selezio-
nando le visuali tipiche dei precedenti

Figura 9: un esempijo di rendering (320 x 200 HAM) con
impiego di_d durali per la_defi

mite quest’ultimo & possibile specificare
innanzitutto il tipo di sorgente luminosa
che puo essere di tipo Sun (come il sole
si tratta di luce diffusa a partire da un
centro e secondo raggi paralleli), Bulb
(come una lampadina si tratta di luce
diffusa in maniera sferica) o Spot (raggi
paralleli compresi in un fascio cilindrico)
o infine Kleig (luce diffusa per raggi che
si dipanano da un centro per formare un
cono luminoso). La luce natu-
ralmente puo esser fissa o per-
correre una traiettoria, diri-
gendosi verso un punto o un
oggetto (Target). Inoltre, op-
zionalmente viene mostrato il
suo campo d’illuminazione col
confine di decadimento della
luminosita (fall-off). Una sor-
gente luminosa puo infine pro-
durre ombre o meno. Anche la
camera possiede il suo bravo
Channel: due linee si diparto-
no dalla sua rappresentazione
(un quadrato verde) per mo-
strare il campo d’inquadratu-
ra; € possibile variare tale cam-

al quale avvengono le varie
operazioni di modifica (Pivot),
12 possibilita di eliminazione di parte
della figura, due funzioni di preview,
una per la finestra Skeletal e I'altra per
quella dj Morph, le funzioni d’ingrandi-
Mento e spostamento (navigation), selet-
tori per la definizione del numero di
otogrammi e il posizionamento preciso
Per la definizione di keyframe. Ci sono
POl 1 selettori di Alpha, Gamma e Mag,
oltre che quelli soliti di posizione, scala e
rotazione. Ciascuna delle due finestre
poss:e.de selettori e controlli per la scelta
del tipo di visualizzazione. Tramite
fi“eﬁ? modulo & possibile assemblare le
ﬂ?I'Crle di movimenti, chiamate Motion

L.l br.arY» per il loro riutilizzo in situazio-
N diverse,

Medulo birection: Ia sala regia

deﬁ:smodulo preposto all'assemblaggio
. 5¢ena finale se si tratta di un’imma-
81N statica oppure all’assemblaggio di
Unintera animazione. Si tratta dell'e-
duivalente elettronico della sala di regia
alla quale i regista dirige la lavorazio-
1€ Vengono assommati nelle mani del-
utente compiti tipici di cameramen,
coreografo, scenografo, direttore della
fotografia... insomma il concentrato di

Ulll set televisivo sul puntatore del mou-
sel

st

Anche qui troviamo una Title Bar con

ve vl
lognoza della papera e 7 motivi anelliformi dell’acqua

moduli (Top, Front, Left, Right, Back,
Isometric...) con 'aggiunta di una visua-
lizzazione direttamente dalla camera e
anche una interessantissima dal punto di
vista della sorgente Juminosa (I'utente in
altre parole vede solo cio che la luce
illumina come accade del resto gia in
Caligari e Lightwave 3D). Possono essere
inserite diverse sorgenti di luce, ognuna
controllata dall’apposito Channel. Tra-

po spostando il puntamento
della camera (Camera Target),
non ¢ invece possibile inserire pit di una
camera (opzione multi-camera come in
Real 3D release 2), ma ¢& possibile soppe-
rire a questa mancanza creando coreo-
grafie separate e /0 riassemblando in un
ordine diverso i vari fotogrammi calco-
lati, come per altro si premura di
suggerire la manualistica. Tramite i
Channel possono essere stabilite (e quin-
di dinamicamente modificate) molte
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altre caratteristiche delle sorgenti lumi-
nose e della camera.

Una volta disegnato un percorso (pa-
th), tramite I'utilizzo di spline e punti di
controllo inerenti, si esegue I'assegna-
zione al percorso di un oggetto 3D
precedentemente modellato. Nella Fi-
gura 10 si vedono chiaramente (in
celeste) tre pesci assegnati ai
rispettivi percorsi (in bianco
con i punti di controllo indicati
in rosso). Ciascun oggetto pud
essere disegnato in modalita
Vector (per spline), in modali-
ta Cubic (spezzate in prima
approssimazione), tramite
Bounding Box (scatole di volu-
me) o infine essere eliminato in
visualizzazione (utile per I'iso-
lamento dei movimenti). Que-
ste modalita hanno natural-
mente la loro giustificazione.
Tramite un’opzione di Anim
Preview ¢ possibile scegliere la
visualizzazione in tempo reale
dell’animazione (in modo in-
terlacciato o meno) e natural-
mente per un numero di og-
getti crescente, tanto pil sara
complesso il loro modo di trac-
ciamento minore risultera la
velocita di visualizzazione di-
retta, stesso dicasi per la veloci-
tad di memorizzazione. I pro-
gramma, infatti, memorizza il
tutto in RAM in un file deno-
minato Preview (¢ possibile
comungque stabilire il percorso
di memorizzazione). Si tratta
dei vari fotogrammi che a ma-
no a mano che sono visualizzati
vengono altresi memorizzati in
maniera compressa. Un pro-
gramma proprietario fornito

per eclissamento di oggetti. Il modulo
opzionalmente visualizza una griglia di
riferimento per il suolo (Ground) e
come utile riferimento di visualizzazio-
ne prospettica.

Direction fa uso di due liste separate
per utilizzare librerie di movimento. La
prima ¢ denominata Skeletal List, men-

AVERAGE

stanT [l eeorseo

£

in dotazione e denominato Di-
splay consente di visualizzare il
file Anim € di controllare la
velocita di visualizzazione tra
mite i tasti funzione (da 1 a 60
frame/:
anche mettere in pausa la vi-
sualizzazione, uscire... La do-
cumentazione riporta che il tasto Re-
turn consente di reiniziare il playing dal
principio, mentre in realta pit produtti-
vamente ho rilevato che visualizza il
numero di frame corrente. Manca un’o-
pzione per Ieliminazione delle linee
nascoste (Hidden Line remove) che in
alcuni casi (numerosi oggetti presenti in
scena per esempio) rende difficile una
corretta visualizzazione dell’animazione

scondo), &

possibile

. -~
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in alto

tre la seconda Morph List. Le due liste
lavorano esattamente allo stesso modo e
molto spesso in congiunzione. Per esem-
pio, per tornare all’esempio dell’anima-
zione dei pesci visualizzati nella Figura
10, mentre la componente Morph defi-
nisce 'ondulazione del corpo del pesce,
la componente scheletrica provvede al
movimento delle pinne. Il movimento
relativo di un personaggio ¢ indipen-

Figura 10 (sopra): il modulo di Rendering é vltimo in ordine
d’utili: La h i pecifica i parametri di
rendering mentre nello spazio in basso viene visvalizzata la
scena a mano a mano che il programma procede nei calcoli,
Nelia figura il frame In oggetto é stato appena completate
Figura 11 (sotte): il modulo Direction é preposto all’assem-
blaggio finale della scena sia si tratti di un'immagine statica
sia di un’animazione. Nello spazio scenico froviamo ftre
modelli 3D di pesci, ciascuno dei quali é stato assegnato a un
percorso (path) specifico indicato da wna spline bianca

dente dai punti di controllo del percor-
so. I movimenti relativi effettuati da un
soggetto sono denominati azioni e risul-
tano composti da due varieta definite
come abbiamo gia visto tramite il modu-
lo Action: azioni scheletriche (Skeletal) e
di morphing (Morph). Ciascun oggetto
puo avere le sue due liste separate. In
altre parole, le liste consentono
d’introdurre un numero defini-
to di cicli d’animazione.

Tra le altre caratteristiche di
spicco del pacchetto c’¢ quella
della Figure Substitution, gia
conosciuta dagli utenti che uti-
lizzano per esempio Imagine.
Questa prerogativa riguarda la
sostituzione automatica di soli-
di o loro porzioni cosi come di
liste, movimenti o attributi di
superficie all’interno di ciascun
editor. Se pertanto si ¢ definita
una certa scena con alcuni per-
sonaggi e poi se ne modifica
uno o piti nel modulo Sculpture
(0 se ne crea uno completamen-
te diverso), basta poi memoriz-
zarlo nella stessa posizione e
con la medesima denominazio-
ne perché il programma lo
includa automaticamente nella
scena originaria. Questa & la
ragione per cui il programma
produce una profusione di file
diversi (ogni tipologia come
abbiamo gia sottolineato & con-
traddistinta da una desinenza
di tre lettere precedute da un
punto).

Modulo Render:
centro di calcolo e sviluppo

E I'ultimo modulo in ordine
(‘.h utilizzo. Viene eseguito per
far si che ] programina sostitui-
sca alle rappresentazioni wire

frame di una o pit scene il loro

equivalente aspetto  definito
Naturalmente, ¢ un processo
time consumig per il numero

estremamente elevato di calco-
li. Una volta impostate alcune specifiche
che ora esamineremo, il processo €
totalmente delegato al calcolatore. Si
tratta dell’espletamento di calcoli di tipo
ray tracing per il raggiungimento del
massimo realismo di resa. Anche qui lo
spazio ¢ diviso in tre parti (Figura 11):
una Title Bar con le opzioni minime per
il caricamento di un file .chor, I'abou-
ting e l'uscita dal modulo. Una serie



d’icone consente di decidere se eseguire
un rendering in 80 x 64 0 320 x 200, se
attivare o meno lalgoritmo di ray tra-
cing (ombre e riflessioni) e I'algoritmo di
antialiasing. E anche possibile specifica-
re intervallo di frame da calcolare, il
colore di sfondo, la luminosita ambien-
tale e un interessante effetto di foschia
per la quale & possibile specificarne
'ammontare di nebulizzazione (Haze).
Il programma tenta anche una stima del
tempo necessario per espletare i calcoli
in base al tempo impiegato per eseguire
i calcoli sul primo fotogramma. Procede
poi ad aggiornare un conto alla rovescia
(per forza di cose approssimato). La
maggior parte dello schermo inizial-
mente nero ¢ denominata Animation
Window. E lo spazio nel quale viene
visualizzata I'immagine calcolata in riso-
luzioni minime (80 x 60 o 320 x 200)
una riga per volta a mano a mano che il
processo di calcolo prosegue, come del
resto accadeva (gli utenti piu anziani lo
ricorderannol) ai tempi del glorioso
Sculpt Animate 4D . 11 processo di calcolo
¢ molto lento. Probabilmente Martin
Hash non ha introdotto algoritmi di
tracing su triangolazione delle spline e
ha fatto si che gli algoritmi di tracing
agissero direttamente elaborando le
spline. Questo produce una qualita di
resa elevatissima, ma possiede d’altro
canto un prezzo salatissimo da pagare. 11
processo risulta di una lentezza tale che
al momento nessun programma per
workstation lo implementa (sebbene
funzioni su macchine di avanzatissime
prestazioni), perché la lentezza di calco-
lo mal si sposa con le esigenze temporali
delle produzioni video. Il programma-
tore parla di connessione tra pit macchi-
ne (networking), al momento questa ci
appare un’ottima soluzione a patto pero
di disporre di un numero elevato di
macchine sufficientemente veloci. Le
versioni per Mac e MS-DOS hanno
bisogno di un programma a parte deno-
MINalo Render24 per poter cseguire
calcoli in 24 bitplane (true color), men-
tre la versione Amiga ¢ gia dotata di
questa possibilita, sebbene occorra im-
partire i comandi di rendering tramite
Shell . £ possibile specificare liberamen-
& !a\rlsoluzione dell'immagine, la possi-
blht"d di rendering fotorealistico (ombre
€ riflessioni), I'eventuale implementa-
“one dell’algoritmo di antialiasing, i
C(?IOH di sfondo, eventuale foschia...
L’esecuzione del comando di rendering
con le varie regolazioni ¢ seguito dalla
stampa di un singolo punto per ciascuna

riga di risoluzione verticale calcolata.
Purtroppo non risulta possibile inter-
rompere il processo di calcolo se non
resettando la macchina.

11 modulo supporta perfettamente il
multitasking. Ho provato a eseguire pit
processi di calcolo contemporaneamen-
te, sia composti da un numero multiplo
di moduli di rendering invocati da Shell,
sia con pit moduli invocati iconicamen-
te e quindi composti d’interfaccia, sia
ancora con I’esecuzione mista dei modu-
li di rendering (composti cioé da moduli
invocati tramite le due modalita). Devo
anche constatare che tale modulo ese-
guito via script si comporta con la stessa
continuita e correttezza di un Hooligan
inferocito. Ogni volta che viene esegui-
to € una sorpresa. A volte non gli basta
lamemoria nonostante il numero esiguo
di oggetti (la prova ¢ stata effettuata con
un Amiga con 17 MBI), a volte restitui-
sce il tempo impiegato nel calcolo, altre
volte mancano per “rosicchiamento”
porzioni dell'immagine, altre volte an-
cora ¢ velocissimo, altre di una lentezza
esasperante... Non ¢ possibile interrom-
pere un’animazione e poi riprenderla
anche se il Display ¢ in grado di visualiz-
zare i frame calcolati anche in caso
d’interruzione pitt 0 meno accidentale.
Il modulo blocca automaticamente la
palette sul primo fotogramma sebbene
I'accendersi di piu pixel (quello che una
nostra lettrice ha ribattezzato “pixel
selvaggio”) in maniera casuale mostri il
limite grossolano di tale blocco.

Concludiamo con una curiosita. Sul
quadro comandi del modulo Render in
basso a sinistra nella versione MS-DOS
appare un'icona col disegno di una
ruota colorata (Color Wheel), mentre
nella versione Amiga non c’¢ nulla... a
meno che non si clicki col mouse nella
medesima posizione. Compare infatti
magicamente il selettore (senza pero il
disegno della ruota sopra). Nella versio-
ne MS-DOS fa selezione del seletiore
fissa la paletie per la compatibilita Qui-
chTime .

Conclusioni

Sono rimasto soddisfatto del pacchet-
to anche se diversi aspetti negativi ne
falsano I'effettiva utilizzazione produtti-
va. La modellazione ¢ veloce, le modifi-
che istantanee, il feedback ottimale, i
tool duttili e velocissimi e si rimane
colpiti dalle possibilita di manipolazio-
ne. Effettivamente, rimane I'unico pro-
gramma a consentire di plasmare come

creta gli oggetti desiderati. E un’impres-
sione unica assolutamente nuova ed
entusiasmante. Gli oggetti si plasmano e
piegano ai propri voleri immediatamen-
te, sembra davvero di manipolare creta
e non punti di controllo e curve fatti di
pixel. Molto spesso la modellazione e il
movimento fanno somigliare gli oggetti
pitt che a creta a del vetro liquido.
Playmation funziona perfettamente in
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Che cos’é: Un pacchetto di modellazione,
imazione e rendering 3D i basato su
Spline, particolarmente indicato per utilizzi in
Character Animation complessa di tipo professio-
nale.
Cosa ci & piaciuto: L'enorme facilita d'oppren-
dimento grazie alla manualistica e a uno studio
scrupoloso dell'interfaccia. Il supporto via BBS.
L'enorme presenza di file di esempio associati
(oggetti, scene, progeti). Il confinuo e costante
sviluppo. L'originalita. d'impostazione e I'avon.
guardia di certune soluzioni.
Cosa non va: La mancanza di una funzione di
Undo estesa a futte le operazioni e multilivello.
L'estrema lentezza di calcolo. La macchinosita del
modulo invocabile per script preposto al calcolo
di frame in true color. La mancanza di supporto
dei vari modi grafici Amiga limitata al solo HAM.
Il mancato supporto del nuovo chipset AGA.
L'assenza di operatori booleani. La mancanza di
un'opzione per |'eliminazione delle linee nascoste
in fase di preview. Lo limitazione nell'uso di una
sola spine per segmento. la mancanza della
possibilits di esportazione degli oggetti verso aliri
ambienti. L'assenza di una documentazione pit

tecnica e approlondila

In confronto: Il pacchetio & confrontabile con
tutti gli aliri pacchetfi 3D presenti attualmente sul
mercalo (Caligari, Real 3D, Imagine, Alacldin 4D
lightwave 3D...). Risulta senz"aliro vincente perla
versaliits di modellazione basala interamente sy

spline, ma perde il confronto nelle effettive
possibilitar essendo tra tutf il pit lento in assoluto
nell'eseguire i calcoli ray tracing (rendering)

Anche le nofevoli doli di animazione risultano
pendlizzole da fanta lentezza (lentezza nel
calcolo di un singolo fotogramma moliiplicata per
il numero di frame). E indicatissmo per la
realizzazione d'immagini staliche a parvenza non
poligonale, e per la realizzazione di personaggi
e scenari assolulamente “‘morbidi” e cartoon-like
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multitasking e si ¢ dimostrato solido e
ben strutturato. Ho eseguito delle prove
ed ¢ risultato possibile anche richiamare
pitt moduli diversi contemporaneamen-
te, cosi come pitt moduli dello stesso tipo
(memoria permettendo s’intende). Stes-
sa cosa dicasi per il modulo di rendering,
sia eseguito dall’'interfaccia sia via Shell,
la maggior parte di queste note ¢ stata
infatti redatta col programma in back-
ground impegnato nei calcoli.

1l programma ¢ semplicissimo da
utilizzare, ma anche in questo caso &
indispensabile possedere la documenta-
zione. Ci sono troppe premesse, conven-
zioni, modalitd operative che risulta
necessario conoscere per inoltrarsi in un
effettivo utilizzo. La Character Anima-
tion richiede che i personaggi (si tratti
tanto di personaggi antropomorfi sia di
oggetti antropomorfizzati) durante i
loro movimenti risultino ben modificati
nelle superfici e nelle forme. Basta
vedere un cartone animato della Disney
(vera maestra nell’antropomorfizzare
oggetti come il candelabro Gaston o il
servizio da té in La Bella e la Bestia) per
rendersene conto appieno. Tali modifi-
che sono rese possibili solo da un pro-
gramma di questo genere le cui superfici
non formate da triangoli o poligoni sono
ifberamente e fluentemente deformabi-

i

Lascia piuttosto perplessi la velocita di
calcolo '(sarebbe meglio parlare di len-
tezza.dx c_alcolo). E appena sufficiente
solo in risoluzioni minime (80 x 64)
davvero infime per un brush figuriamo-
ci per risoluzioni piu produttive. Se poi
si abilita I'algoritmo di antialiasing (un
solo livello) e magari anche riflessioni e
ombre, si rischia davvero d’invecchiare
davanti allo schermo (e stiamo parlando
di prove effettuate anche con 68040 a
33 MHz con burst mode abilitato per
oltre 26 Mips di potenza). E un vero
peccato: speriamo che Martin Hash se
ne renda conto e appronti al pit presto
un modulo di rendering pit veloce e
produttivo. Il modulo per il calcolo ray
tracing in true color (24 bit) & macchino-
so da utilizzare e sebbene porti quasi
sempre a compimento il suo dovere (il
calcolo di un’immagine o una sequenza
di frame) non puo essere interrotto se
non reinizializzando la macchina. La
modularitad spinta rende I'approccio
semplice e la ripartizione delle risorse
macchina (specialmente la RAM) molto

piu efficiente.

11 programma & interessante piu che

altro a livello accademico per le possibi-
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lita e I'approccio rivoluzionario. La
produttivita nelle animazioni, nonostan-
te appaiano molto spettacolari e fluide,
tende praticamente allo zero. Il pro-
gramma ¢& quindi molto piti consigliato
per la realizzazione d’immagini statiche
dall’aspetto “simil-cartoon” senza incer-
tezze e con un plasticita assolutamente
priva delle minime imperfezioni (leggi
spigoli) praticamente unica.

Playmation ha un prezzo di listino di
oltre $600, ma pud essere ordinato

presso aziende come la statunitense
Creative Computers (Tel. 1678/
74086) per $369.

a

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Hash Enterprises

(Will Vinton’s Playmation: $650)

2800 E. Evergreen Blud.

Vancouver, WA 98661, USA

(Tel. 001/1206/6995360 - BBS 5745619)

DIETRO ALL’IMMAGINE

Come nasce un’immagine 3D particolarmente riuscifa.
Studi preliminari, storia esecutiva, accorgimenti
operativi di “Lost in the beauty of Lyapunov’s Space”

di Antonio De Lorenzo

“Forse, aspiro principalmente alla

meraviglia e cerco anche,

principalmente, di risvegliare

la meraviglia nell’osservatore del mio lavoro”.

M.C. Escher

“Ogni creazione 2, all’origine, la
lotta di una forma in potenza contro
una forma imitata”.

André Malraux, Psicologia dell’Arte

vevo gia realizzato su mandato del

direttore artistico Carlo Mainardi
I'immagine simbolo della mostra per
I'edizione del Bit Movie dell’anno passa-
to. Ma mentre lo scorso anno il mandato
era esclusivo, quest’anno I'organizzazio-
ne ha pensato bene di allargare la
sezione concorso anche all’immagine
chiamata a presentare la manifestazio-
ne. Tra circa una ventina di opere
pervenute e realizzate con programmi e
con calcolatori differenti, I'immagine in
oggetto ¢ stata ritenuta la piu significati-
vaarappresentare la sesta edizione della
mostra. Piti recentemente, in ottobre,
questa stessa opera ha vinto il Premio
Immagine *93, nella sezione immagine
statica. Quanto segue ¢ la cronaca fedele
di come sia nata, si ¢ sviluppata ed ¢ stata
realizzata I'immagine.

Dall’idea...

Avevo maturato I'idea originaria da
oltre un anno e mi pareva cosi bella e
accattivante che ne accarezzavo 'esecu-

zione senza mai perd provare a realiz-
zarla. Mi appariva immodestamente
troppo bella per sprecarla e pensavo
avesse bisogno di una cura e di una
dedizione del tutto particolare che non
poteva certo provenire da un’affrettata
e poco curata realizzazione. Ne schizza-
vo allora saltuariamente qualche parti-
colare su carta definendo qualche idea o
accorgimento particolare che ritenevo
non avrei potuto tenere in mente fino al
tempo della realizzazione finale, ma
niente piu. Decisi al solito per una
creatura vivente perché ero stanco (e in
realta lo sono spesso tuttora) d’immagini
iperlucenti e asettiche che non presenti-
no il minimo contenuto grafico ed
estetico. Il pavone, poi, & nell'immagina-
rio un animale bello quanto vanesio per
definizione che non fa certo mistero di
mostrare, compiacendosene, la sgar-
giante e coloratissima ruota. Mi sembra-
va adatto allo spirito che spinge molti
artisti 3D a far conoscere le proprie
opere.

Le penne della coda costituivano
I'elemento centrale al quale doveva
essere confacente e piegarsi I'intera
scena. Era un’idea del tutto grafica e
come tale destinata a una manifestazio-
ne particolare e attenta alla grafica
avanzata come per lappunto il Bit
Movie. A mano a mano che procedevo
nell'ideazione mi curavo (come faccio
d’abitudine) di documentarmi sull’a-
spetto dell’animale, procedendo a rac-
cogliere foto e articoli vari fino a che mi



DIETRO® ALLIMMAGINE o DIETRE ALL IMMAGINE o DIETRO ALLIMMAGINE o DIETRE ALL IMMAGING o

si & presentato un bel numero del
mensile Airone della Giorgio Mondadori
(che seguo con dedizione da oltre dieci
anni) con un servizio di ben dodici
pagine ottimamente realizzato e altret-
tanto fotograficamente ben documenta-
to sullo straordinario animale. Cercavo
insomma una modella e il mensile me ne
offriva diverse fotografate da varie an-
golazioni e dotate di ricchissime ed
esaustive serie d’intriganti particolari.
Coincidenza volle che il numero in

questione (Airone n. 138, ottobre 1992)
uscisse proprio mentre stavo approntan-
do i materiali e raccogliendo le orze e il
tempo per realizzare il tutto. Disponevo
a quel punto del necessario. L’idea del
manifesto mi allettava non poco anche
quest’anno e cosi nulla pitt mi trattenne
dal trasformare un’idea, che ritenevo
molto originale, in qualcosa di ben pit
reale e meno sfuggevole.

Il programma utilizzato principal-
mente per il progetto e I'esecuzione &
stato il magnifico Imagine 2.0 della
Impulse su un calcolatore Commodore
Amiga 2000 accelerato con scheda GVP
68030/68882 (si rimanda comunque
alla fine dell’articolo per le specifiche
hardware e software complete).

... alla modellazione

Iniziai il progetto dalle matite che

(n)u dell fi

riconoscera il motivo tipico presente
nelle penne reali dell’animale. Dopo
aver infatti scartato numerose immagini
pittoriche (tra cui alcune con frattali di
Mandelbrot che riportavano un disegno
molto simile), ho optato per I'immagine
reale. Con uno Scanner GT-6000 della
Epson ne ho digitalizzato in 24 bit il
particolare di una piuma da una fotogra-
fia reale. Il brush é stato ripetuto in due
parti identiche e proiettato in cylindric
map (Flat Z, Wrap X) su ciascuna matita.

6

finale prima di eseguire i calcoli di renderlng

ell
:ome appare all'mterno dell "editor Stage di Imagine 2 0. Immug:m dello spazio di

di

1.0 che

il motivo del corpo

dsll nmmale (2[, della Iesm dell’animale (3) e qusllo pmsante sullo sfondo (4)

Sull

é stata

un’operazione di image processing detta di

Spiral Blurring rrumne Image Master 9.15. (5) Immagine a 24 bit di vna penna reale di

il brush p sulle matite che compongono la coda. (6)

Parmolare della testa dell’animale. A livello della parfe terminale delle lunghe
(7)L

sopracciglia é presente un artefatio di

tratta dal 138 di

Airone (pag. 115) che é servita da p

compongono la coda. Sebbene di non
difficile realizzazione presentavano per
le loro caratteristiche qualche problema
di modellazione riassumibile nella diffi-
colta di riproduzione della perfetta con-
cordanza tra la struttura esagonale del
corpo e la punta conica dei lapis. Grazie
alle funzioni booleane di Imagine (Slice)
questi problemi di modellazione sono
stati velocemente risolti (per i dettagli
operativi di modellazione si rimanda a
Techno 3D sul numero 2/93 di Commo-
dore Gazette). Per quanto invece concer-
ne il rivestimento delle matite vi si

ipal per la dell 3D
Ho poi sistemato le 38 matite che
compongono la ruota su tre file oppor-
tunamente sfalsate e con dimensioni
leggermente diverse per dare I'idea di
una coda riccamente popolata. Successi-
vamente, sono passato alla testa dell’ani-
male. E composta da due sfere allungate
sulle quali ho inserito il becco modellato
con la funzione di Extrusion by Path.
Cio¢ definendone prima il profilo e poi
facendo si che questo seguisse una
traiettoria appropriata con relativa di-
minuzione incrementale della sezione.
Subito dopo vi ho inserito la cresta

COMIODORE /41
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riprodotta per mezzo di semplici sfere
poste all’estremita di lunghi cilindri. Le
texture delle singole sferette sono state
prelevate dalla pregevole collezione Es-
sence Vol. 1 di Steve Worley (si tratta
precisamente, per gli appassionati, della
texture Turbcolor presente nella direc-
tory Noise; l'intera collezione & stata
recensita sul numero 3/93). L’occhio
dell’animale é stato disegnato principal-
mente col programma pittorico D-Paint
1V della Electronic Arts e poi convertito
in 3D grazie a Pixel 3D Pro (Axiom
Software). La pupilla ¢ una semplice
sfera. Al termine del tutto I'aspetto
finale della testa per6 non mi convince-

Ecco Ui

va, aveva bisogno di qualche slancio e
solennita e cosi ho optato per due
lunghe e coloratissime ciglia che il
pavone notoriamente non possiede (de-
finitela una mitizzazione se volete...). Il
flessuoso e lungo collo, oltre che parte
del corpo, sono stati modellati facendo
ricorso nuovamente alla funzione di
modellazione avanzata definita di
Extrusion by Path (utilizzata anche nel
caso del becco e delle lunghe ciglia). La
porzione di corpo costituito dal “copri-
coda” & stata ottenuta tramite PoNgO 1.1
di Guido Quaroni, mentre le piumette
che la ricoprono sono state riprodotte
tramite un semplice brush lievemente in
rilievo (bump mapping) disegnato con
Deluxe Paint per Filling Pattern. Le ali
sono costituite da due sfere successiva-
mente rese ovalari, mentre il loro aspet-
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to caratterizzato dal piumaggio colorato
I'ho ottenuto facendo ricorso nuova-
mente a due texture del set Essence Vol.
I contemporaneamente applicate in la-
yer sovrapposti. Si tratta delle texture
Bump e Blobg, tra le migliori dell'intera
libreria. La prima conferisce le irregola-
rita rilevate, mentre la seconda il ban-
deggio irregolare in bianco e nero
prodotto dalla sovrapposizione delle
piume. A questo punto possedevo in
forma finale tutte le porzioni del corpo
dell'animale ed ¢ iniziata la fase di
assemblaggio delle singole parti e quella
di prova della resa finale. Il solo oggetto
finito occupava a questo punto oltre

..

v &
*93 Afitonio De Lorenzo

©

- " _— “Lost in the beauty of Lyapunov's Space”

600K su hard disk ed era composto da
qualcosa come 13 mila punti, 37 mila
lati e ben 22 mila facce!

Ho poi provato diversi tipi d’inqua-
drature fino a trovare quella pit adatta.
Anche la sistemazione delle due sorgen-
ti luminose presenti all’interno della
scena ha richiesto diverse prove sia per
la gestione delle ombre sia perché in fase
di stampa il tutto appariva inesorabil-
mente troppo scuro € cupo.

Lo spazio di Lyapunov

Ogni artista 3D sviluppa tematiche
proprie e care alla propria natura e ai
propri intenti. La scelta dei materiali e
dei motivi oltre che degli stessi soggetti
non sono eventi aleatori ma rispondono
a precise regole estetiche, di comunica-

zione e stati d’animo. Non si tratta
pertanto di un impiego a oltranza di
disegni e motivi tipicamente di prove-
nienza “informatica”, un voler utilizzare
forzatamente qualcosa di tecnologico ed
estraneo ai propri propositia tutti i costi.
Nelle mie opere ricorro solitamente a
immagini frattali (per lo piu attinte dagli
insiemi di Mandelbrot e Julia) o a motivi
provenienti da altri insiemi matematici e
geometrici che contribuiscono in manie-
ra determinante a conferire un’aria di
solennita e contemporaneamente a in-
durre nello spettatore un senso di estra-
neita dal nostro mondo, un qualcosa di
lontano e distaccato. Anziché utilizzare
frattali per la generazione dei motivi
componenti I'aspetto esterno dell’ani-
male e per lo sfondo come in prima
intenzione, ho utilizzato un’altra cate-
goria di motivi matematici facenti parte
dell'insieme di Lyapunov. L'idea futuri-
stica, I'aspetto irreale, quasi di sogno &
stato affidato proprio a questi motivi che
nessun grafico al momento ha mai
utilizzato nei propri lavori. I motivi e
pattern tipici dell’insieme di Lyapunov
meritano forse qualche spiegazione sup-
plementare per i lettori piu appassionati
o semplicemente curiosi.

Per fornire notizie su questo strano
insieme matematico occorre fare un
passo indietro nel tempo di qualche
anno (fino al 1990) e spostarci nello
spazio presso i laboratori del famoso
Max Planck Institute fiir Ernahrung-
sphysiologie (Istituto per la nutrizione) a
Dartmond, in Germania. Un ricercato-
re, Mario Markus, insieme al suo colla-
boratore Benno Hess, studiavano dei
modelli matematici per simulare il mo-
do con cui certi enzimi (proteine cataliz-
zatrici altamente specializzate) demoli-
scono componenti fondamentali della
nostra dieta come i carboidrati. Interve-
nendo su una coppia di parametri, i due
ricercatoriavevano notato che potevano
determinare un comportamento caotico
od ordinato degli enzimi. Le immagini
danno proprio la misura del comporta-
mento caotico. Tutte le immagini gene-
rate si basano infatti su una formula,
detta per I'appunto. di Lyapunov dal
nome del matematico russo Aleksandr
M. Lyapunov, che genera un solo nume-
TO per un qualsiasi sistema dinamico.
Questo numero ¢ chiamato esponente
di Lyapunov ed ¢ indice del comporta-
mento caotico dell’intero sistema. Ap-
plicando la formula di Lyapunov al
modello sviluppato dai due ricercatori,
essa produce un esponente per ogni
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coppia di parametri. Per visualizzare
tale processo si attribuisce per ogni
coppia di valori un punto sullo schermo
e vi si assegna un colore a seconda della
grandezza di tale esponente. In questa
maniera si generano immagini dello
spazio di Lyapunov. In queste immagini
Pordine disegna le forme in chiaro
mentre il disordine quelle scure. Se
P'insieme di Mandelbrot ¢ stato definito
“loggetto piut complesso in matemati-
ca”, allora lo spazio di Lyapunov &
senz’altro I'oggetto pi esteso, interes-
sante ed eterogeneo mai trovato per
mezzo di numeri.

Le immagini generate sono cosi belle
che I'autore dopo aver pubblicato le sue
ricerche su riviste accademiche ha pen-
sato bene d'inviarle ad alcune gallerie
d’arte perché le esponessero. Come
potete convenire queste immagini han-
no sembianze di quadri astratti che
potrebbero benissimo essere state stese
su tela da un qualche allievo di Salvador
Dali piuttosto che essere state generate
da una formula matematica per mezzo
di un calcolatore grafico. Per maggiori
particolari tecnici si rimanda al numero
279 (novembre '9 1) di Le Scienze (edizio-
ne italiana di Scientific American), rubri-
ca: “L’angolo Matematico” curata da
A.K. Dewdney, pp. 118-120. Oppure
direttamente a Computers in Physics,
settembre/ottobre 1990, “Chaos in
Maps with Continuous and Discontinuo-
us Maxima”, di Markus Mario, pp.
481-493. Un articolo sull'insieme ¢&
apparso anche sul numero 3/93 di
Commodore Gazette .

Per una manciata di byte!

Durante la fase finale di calcolo (ren-
dering) mi & capitato un fatto inquietan-
te. Dopo aver modellato tutte le parti e
averne caricato i relativi brush (avevo
anche ridotto il caricamento contempo-
raneo dei moduli di Imagine per rispar-
miare preziosa RAM), ho provatoa dare
uno sguardo alla memoria totale. Ebbe-
ne unattimo prima dell’inizio del rende-
Tingsu oltre 13 MB non rimanevano che
420 byte, meno di mezzo K! Piccolo
tuffo al cuore e poi 'accendersi del led
dell’hard disk mi segnalava I'inizio della
fase finale di calcolo. La memoria instal-
lata ¢ bastata davvero per pochissimol

Vistantanea di un’idea

Ecco questa & I'immagine o se volete
come amo chiamarla, l'istantanea di

un’idea, il respiro di un momento. Fin
dall’inizio avevo in mente di creare
qualcosa di magnifico e unico. La riten-
go, al momento, la mia piu bella creazio-
ne e la meraviglia manifestatami da altri
grafici sia informatici che non, oltre che
da valenti fotografi e numerosi appassio-
nati, e il Premio Immagine assegnato a
quest’opera, confermano in toto la vali-
dita del lavoro. Tutto in questa immagi-
ne & funzionale all’idea grafica di bellez-
za, armonia e arte. Dalla scelta dei colori
(sfumature di blu) alla coda a ventaglio
in forma di matite finemente tornite a
qualsiasi altro particolare presente.
Questa specie di pavone ha un porta-
mento regale, esprime magnificenza e
fierezza e intendeva incarnare fin dall’i-
nizio della sua modellazione lo spirito
della manifestazione grafica.

L’immagine ¢ unica al mondo per
realizzazione e messaggio. Insomma, ho
voluto realizzare un’opera che non risul-
tasse solo attraente e destasse meravi-
glia, ma soddisfasse anche le aspettative
di grafici ¢ illustratori tradizionali (a
molti dei quali viene recapitato I'invito
del Bit Movie) che del calcolatore anco-
ra non sanno molto, ma sono affascinati
¢ attratti dalle infinite possibilita creati-
ve e artistiche che esso indubbiamente
spalanca.

Considerazioni finali

L’immagine ha richiesto tra calcoli di
prova e modellazione due settimane
piene di lavoro, ed ¢ assolutamente
originale (niente scopiazzamenti d’im-
magini di opere eseguite da altri autori
come si usa molto tra “artisti 3D").
L’immagine finale ¢ stata realizzata in
risoluzione 2024 x 1536 e il file in
standard IFF occupa ben 7 MB. Succes-
sivamente, € stato eseguito un backup su
floppy disk e il tutto spedito alla Grafic
Delta di Rimini che si & curata di
ricavarne una lastrina 10 x 13 in 8000
linee per consentirne la stampa in eleva-
ta qualita su vari tipi di supporti cartacei
(cartellonistica, manifesto, brochure
d’invito, copertina catalogo, copertina
videocassetta, stampa ciba per comuni-
cati stampa vari dell’organizzazione a
riviste italiane ed estere). Il motivo con
la testa del pavone & stato poi anche
inciso sulle targhe premio della sezione
concorso. Dal riquadro riportato in
questa stessa pagina si potra notare il
gran numero di programmi e tool
impiegati per realizzare I'immagine.
Questo perché nessun programma, per

quanto potente, puo far fronte a tutte le
esigenze riscontrabili in fase di modella-
zione e calcolo. Desidero poi sottolinea-
re come partito da un’idea realizzativa
iniziale e servendomi delle conoscenze
ed esperienze maturate nel campo, ab-
bia cercato di risolvere al meglio le
problematiche che a mano a mano mi si
presentavano. Consiglio a chi intenda
dedicarsi con successo a realizzare opere
del genere per mezzo del calcolatore di
seguire tale metodo. Mai partire dalle
possibilita offerte dal software e farsi
limitare dagli strumenti. Dobbiamo
sempre asservire e dominare i mezzi e
mai permettere il contrario. L’idea rea-
lizzativa e le fasi preliminari sono gli
aspetti piu importanti. Prima ancora di
mettere le mani sul calcolatore tutto
dev’essere pianificato e vagliato. Se
avete buone idee non scendete mai a
compromessi. né con voi stessi né tanto-
meno con i mezzi a disposizione. Cosi
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facendo I'idea iniziale potra solo espan-
dersi e migliorare ancora. Non abbiate
mai fretta di terminare, il pressapochi-
smo & uno dei figli degenere della
premura e dell’'urgenza.

Infine, voglio spendere qualche paro-
la per la denominazione conferita all’im-
magine. 11 titolo Lost in The Beauty of
Lyapunov’s Space costituisce un omaggio
a quest’insieme matematico (e una dan-
nazione per lo stampatore che ha dovuto
far entrare tutta la denominazione lun-
go il margine destro dell'immaginel!) che
come quello frattale mi ha affascinato

fin da quando ne ho visto le prime
immagini. Un fascino che proviene dalle
strane forme, dagli accostamenti di tinte
e da quell’atmosfera d’irrealta e astra-
zione profonda che sembra permeare gli
strani ghirigori matematici. Il titolo
significa letteralmente “perdersi, smar-
rirsi nella bellezza dello spazio di Lyapu-
nov” e vuole anche essere un omaggio
alla meraviglia e alla bellezza della
matematica. Un ringraziamento sincero
a Jesper Juul che con il programma
Lyapunovia mi ha consentito di esplora-
re e gioire delle meraviglie dello spazio

di Lyapunov sull’Amiga e diricavarne le
immagini utilizzate all’interno dell’ope-
ra. L’immagine ha incontrato un succes-
so insperato. Oltre ad aver vinto in
ottobre l'ultima edizione di Premio
Immagine (sezione immagine statica)
svoltasi nell’'ambito della manifestazione
fieristica IBTS (8° International Audio,
Video, Broadcasting and Telecommu-
nications Show), & apparsa all’interno di
decine di riviste specializzate e non
italiane, inglesi, tedesche e americane,
aggiudicandosi diverse copertine e una
menzione su Amiga World. Qa
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Notizie, upgrade, anticipazioni, indiscrezioni

e curiosita in 3D

CALIGARI BROADCAST 3.1
La Octree Software ha pubblicato
l'attesissima versione 3.1 della serie
Broadcast di Caligari. Tra le numerose
aggiunte troviamo la possibilita d’inseri-
re le funzioni di Free Form Deforma-
tion all’interno di animazioni attraverso
Pinterfaccia standard keyframe. Inol-
tre, il pacchetto include opzionalmente
la suddivisione dinamica dei poligoni
per ciascun frame affinché le superfici
mantengano la rifinitura a mano a mano
che la deformazione procede! E stata
migliorata I'interfaccia del Time editor
e laccelerazione/decelerazione degli
oggetti puo essere controllata all'inter-
no del Time editor stesso; implementata
Iesecuzione dei calcoli tramite Z-buffer
per il Quick Rendering con o senza
Gouraud Shading e aumentata di due
ordini di grandezza la velocita di calco-
lo. Una volta calcolata un’immagine, le
facce possono essere colorate (painting)
in tempo reale (incluso Ialgoritmo di
Gouraud Shading). Ora risulta possibile
posizionare interattivamente le sorgenti
luminose all’interno dello Scene Design
consentendo facilmente anche I’anima-
zione delle sorgenti. Altre novita riguar-
dano I'introduzione del Motion Blur, di
tecniche di rendering Field Based, di
una funzione di Smooth Divide per la
rifinitura automatica di oggetti per ag-
giunta di nuovi poligoni e mantenimen-
to delle curvature. Il merging delle
immagini in background e foreground
viene ora eseguito durante il rendering,
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€ in aggiunta immagini IFF24 e 1D
environment map possono finalmente
essere utilizzate come fondali. L’utente
puo lavorare secondo i sistemi cromatici
RGB, HSV e CMY per slider o input
numerici, ed ¢ presente un database
separato di colori predefiniti. L’ottimiz-
zazione per il Motorola 68040 & stata
ottenuta bypassando I'emulazione delle
funzioni trascendenti non presenti sul
processore grazie a una libreria separata
(68040.library). E possibile il carica-
mento con mantenimento degliattributi
di superficie di oggetti in formato 3D
Studio e Wavefront. Le routine inerenti
I'importazione di file 3D sono state
migliorate per garantire la creazione
automatica di gerarchie, mentre le liste
sono state ottimizzate per una maggiore
velocita operativa. Si possono importare
file in formato Imagine e Silver (TDDD)
con supporto diretto dei materiali. Le
immagini possono ora essere salvate in
IFF24 con possibilita di rendering in 60
campi per secondo con eliminazione
dell’aliasing temporale; migliorato an-
che il supporto del’HAMS con ottimiz-
zazione della palette per ottenere imma-
gini notevolmente piu pulite e cromati-
camente precise. Sono stati aggiunti due
nuovi metodi di gluing per un controllo
maggiore sulla creazione delle gerar-
chie. Caligari Broadcast 3.1 risulta molto
piu user-configurable: tutte le imposta-
zioni di FFD, glue mode e quick rende-
ring vengono salvate automaticamente
in caso siano apportati cambiamenti.

Infine, Caligari Broadcast effettua il
rendering fino a risoluzioni di 8000 x
8000 (risoluzione cinematografica) e
supporta direttamente centraline per il
passo uno.

LIGHTWAVE 3D RELEASE 3...
SENZA VIDEO TOASTER

E finalmente disponibile Lightwave 3D
3.0 e il relativo Modeler funzionanti
anche se privi del Video Toaster. Tutto
questo grazie a LightRAVE 1.0, una
schedina hardware da connettere alla
porta seriale, compatibile con tutta la
linea Amiga (dal 500 al 4000) sia NTSC
che PAL. 1l suo prezzo & di $499 e il
responsabile della cosa & un certo Mi-
chael Vunck, presidente della Warm
and Fuzzy Logic Inc. (2302 Marriot
Road, Richmond, VA 23229, USA).
L’operazione dev’essere comunque
sfuggita di mano alla Warm and Fuzzy
dal momento che contemporaneamente
& uscito (evidentemente contraffatto)
I'equivalente software di LightRAVE che
funziona perfettamente. E opera di
pirati tedeschi, e si tratta di un program-
ma di una cinquantina di K che non ha
bisogno di alcun supporto hardware
(evidentemente la schedina hardware
era un semplice dongle). Il programma
non solo consente di eseguire Lightwave
3.0 (o qualsiasi versione, ¢ infatti indi-
pendente dalla release), ma di disporre
liberamente anche dell’avanzatissimo
modellatore associato (Modeler) succin-
tamente esaminati sempre in questa
sezione nello scorso numero. In pit,
LightRAVE contiene una serie di opzioni
aggiuntive non disponibili neanche nel-
la versione Toaster dedicata. Innanzi-
tutto, risulta possibile scegliere la moda-
lita di visualizzazione: vecchio chipset
Amiga, AGA, DCTYV e persino diretta-
mente su schede video a 24 bit come
Impact Vision (se si dispone per questa
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scheda di almeno 2 MB di chip RAM),
OpalVision, DCTV, Retina, Fire-
cracker 24 (ma sono in arrivo driver per
EGS Spectrum, Piccolo, Picasso, Rain-
bow III). E possibile anche reindirizzare
I'immagine calcolata al pacchetto Image
F/X della GVP con tanto di utilizzo della
porta ARexx. Il modulo consente inoltre
di preimpostare I'uscita delle animazio-
ni.in modalitd Anim-Op 5 e di tipo
DCTV, HAM, HAMS. Il programma
Puo esser reimpostato o interrotto me-
diante il selettore Switcher. Lightwave
tramite questo modulo risulta persino
pit veloce del programma su Toaster
poiché non ¢ piu obbligato a reindirizza-
re le immagini prodotte sul lento display
Toaster! Richiede WB 2.0 o superiore.

Iyuvenuse 1998
[onieccs ]

ragguardevole 3008 x 1920). Vi consi-
gliamo di non perdere assolutamente i
prossimi numeri di Commodore Gazette
dove il programma 3D pit ambito e
hollywoodiano in assoluto sara sviscera-
to da cima a fondo insieme a un numero
impressionante di notizie, aggiorna-
menti, programmi associati e come da
nostra tradizione, immagini di sicuro
impatto.

TRAIETTORIE AEREE IN 3D

Fighter Duel Pro Flight Recorder ¢ un
curioso pacchetto ispirato a un simulato-
re aereo della Seconda guerra mondiale
denominato Fighter Duel Pro capace di
generare traiettorie complesse (motion-
path) da utilizzare all’'interno di Lightwa-

Lightwave 3D release 3.0. Si noti il layout con la rapPresenmzinne scenica. Tutti i menu
ifica e defini

i quadri di sp

sono presenti in alfo, ogni seleftore

La Warm and Fuzzy Logic giustifica-
va Pideazione del suo prodotto affer-
mando che serviva a rendere Lightwave
utilizzabile da chi possedeva un solo
Toaster e piu Amiga (per esempio
suddividendo i tempi di calcoli per
collegamento in rete), ma di fatto ora in
versione software LightRAVE rende ac-
C.eSSlbi]e praticamente a tutti gli appas-
sionati di grafica 3D il pacchetto di
punta dell'intera dotazione NewTek,
utenti PAL compresi, seppure il pac-
chetto non possegga risoluzioni specifi-
cabili ma NTSC predefinite (160 x 100,
320x 200, 640 x 400, 1280 x 800, 2560
¥ 1600 ulteriormente estendibili con la
selezione dell’overscan che consente di
Portare la massima risoluzione a un

ve 3D (NewTek), Imagine (Impulse) e
Vista Pro (Virtual Reality Labs). Il pac-
chetto ¢ in grado di registrare altitudine
e posizione di tre aerei contemporanea-
mente a 30 frame per secondo. E poi
possibile importare il risultato all'inter-
no di uno dei tre pacchetti menzionati
per animare oggetti e/o camera
(viewpoint). Fighter Duel Pro richiede 3
MB di RAM e funziona con Kickstart 1.2
o superiore. I possessori del videogame
Fighter Duel Pro possono passare al
programma per soli $25, opzionalmente
& possibile acquistare un FDPRO Paral-
lel Adapter+ per $25 e connettere cosi
Fighter Duel Pro o Flight Recorder a un
altro Amiga in maniera da mostrare la
vista da un secondo aereo; il programma

costa $79.95 (Jaeger Software, 7800
White CIiff Terrace, Rockville, MD
20855, USA, Tel. 001,/301,/9486862).

KARA TEXTURE

La Kara Computer Graphics, notissi-
ma per le splendide collezioni di fonti a
colori e animate Kara Fonts, ha rilascia-
to PlagueGrounds, una nuova libreria
consistente in 104 motivi a 24 bitplane
in elevatissima qualita grafica e cromati-
ca per uso video. Si tratta di motivi
inseriti in “placche bevellate” e riunite in
otto diversi gruppi (Adobe, Granite,
Sandstone, Marble-light gray, Copper-
Patina, Wood, Marble-pink vein, Brass-
Brushed), sono disponibili in quattro
diversi stili (Rectangle-Round, Rectan-
gle-Frame, Rectangle-Square, Rectan-
gle Edge) e quattro formati da 638 x 93
a 638 x 397 pixel. E richiesto un hard
disk fornito di almeno 4 MB per la
memorizzazione di tutti i file in formato
JPEG. Un’apposita utility s’incarica di
decomprimere automaticamente i file
desiderati restituendoli in IFF 24. Il
pacchetto ¢& su sei dischi e costa $99.95
(Kara Computer Graphics, 2554 Lin-
coln Boulevard, Suite 1010, Marina Del
Rey, CA 90291, USA, Tel. 001/310/
5789177).

OGGETTI 3D IN QUANTITA

La Dimension Technologies si annun-
cia come una delle piu prolifiche pro-
duttrici di oggetti predefiniti dedicati al
3D. Spulciando il loro fornitissimo cata-
logo reperiamo una serie d’interessanti
librerie tematiche. The Jurassic Collec-
tion segue la moda di Jurassic Park, il
film di Steven Spielberg che ha straccia-
to ogni precedente record d’incassi.
Consiste in una collezione di modelli 3D
di dinosauri, tra questi un Tyrannosau-
rus Rex, uno Pterodactylus, un Gallimi-
mus e un Brachiosaurus ($199.95). Sport
Collection & invece una collezione di
oggetti per Football, Baseball, Hockey,
Basket, Calcio ($79.95). Odds & Ends &
una collezione di 200 oggetti vari per
Lightwave 3D ($59.95). The Music Col-
lection raccoglie oltre 50 oggetti atti-
nenti la musica ($79.95) o ancora The
Wedding Collection oltre 50 dedicati
alla festa nuziale (¢ utile per titoli e
videografica matrimoniale, attivita mol-
to diffusa tra gli operatori video). Ma il
fiore all’occhiello della casa resta The
Cathedral: per soli $99.95 & possibile
entrare in possesso della ricostruzione
perfetta di una spettacolare cattedrale
gotica fornita di texture map, attributi
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persino di qualcosa come 50 vetrate
finemente realizzate! Stiamo parlando di
un modello 3D composto da 20 mila
poligoni e 180 superfici diverse comple-
tamente texturate all’interno e all’ester-
no. Il pacchetto comprende persino file
scenici per i movimenti nell'intorno e
per visite virtuali al suo interno. Assolu-
tamente perfetta per matrimoni, funzio-
ni religiose o animazioni architettoni-
che. La Dimension Technologies forni-
sce anche collezioni di sfondi e brush per
il video o per programmi 3D. Attual-
mente ¢ possibile ordinare due collezio-
ni e ricevere gratuitamente una terza a
scelta (Dimension Technologies, 2800
West 21st Street, Erie, PA 16506, USA,
Tel. 001/814,/8382184).

MOVIE MAKER
La Interactive Video Systems ha rila-
sciato un sistema di editing digitale di
tipo non lineare che consente agli ani-
matori Amiga di creare, editare ed
eseguire animazioni utilizzando un hard
disk come mezzo d’immagazzinamento
ed eliminando la necessita di un registra-
tore passo uno. MovieMaker puo essere
utilizzato come strumento di produzio-
ne on-line per produzioni industriali o
anche off-line per produzioni cinemato-
grafiche o televisive. Il frame rating, la
risoluzione, la velocita della CPU e il
transfer rate del’HD sono tutte caratte-
ristiche utili per determinare le presta-
zioni complessive del sistema. Movie-
Maker include un modulo di frame
conversion per convertire virtualmente
qualsiasi formato grafico Amiga nel
formato proprietario. 1l prodotto sup-
porta display esterni, e consente istanta-
nee operazioni di Cut & Paste non
distruttive su sequenze d’immagini con
la stessa velocita e semplicita delle ope-
razioni di Cut & Paste presenti in ogni
Wort_i processor o programma DTP che
si rl§petti. I frame sono identificati
tramite SMPTE. Un sistema di control-
lo simile per impostazione a quello
presente in qualsiasi VCR completa i
co{nrol]i via mouse e joystick. Esegue
animazioni in full-frame, full motion sia
NTSC che PAL con tracce sonore
stereo a 16 bit utilizzando la nuova
scheda sonora sempre di produzione
IVS, Perisound 16. 11 supporto della
scheda audio proviene dal software
Tilasciaro w combinazions: Audip Edi-
tirig Softiwdre (AESy & uh prograrima
dotato d'interfaccia grafica esirema-
mente avanzata per il trattamento e
i d}:in,e:/ di file sopori in 16 hit. AES
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supporta anche il time code per I'esatto
posizionamento dei file audio nel forma-
to file Movie di MovieMaker . 11 prezzo di
listino ¢ paria $895 e include il software
MovieMaker e la scheda audio Perisound
16 dotata di software AES (IVS, 7245
Garden Grove Blvd. Suite E, Garden
Grove, CA 92641, USA, Tel. 001/
714/8907040 - fax 8980858).

ALADDIN 4D 2.3

Ad alcuni mesi di distanza dalla relea-
se 2.1 recensita sul numero 4/93, la
Adspec Programming ha rilasciato un
nuovo upgrade siglato 2.3 e definito
dalla casa un upgrade ad interim in attesa
di una maggiore revisione 3.0 data per
disponibileal piu tardi per marzo /aprile
’94. 1 programmatori precisano che
mentre avevano in lavorazione I'upgra-
de sono giunte alla software house
numerose richieste ora raggruppate nel-
lattuale aggiornamento intermedio.
Non si tratta comunque di un upgrade
minore, ma di un prodotto marcata-
mente migliorato. Innanzitutto, la nuo-
va versione ¢ destinata solo a macchine
dotate di coprocessore. I maggiori mi-
glioramenti riguardano I'ottimizzazione
delle routine di rendering soprattutto
per cio che concerne i calcoli di oggetti
gassosi (peculiarita assoluta del pacchet-
to), delle texture procedurali (fornite in
quantita e varieta industriali) e del
calcolo delle ombre. Un rendering for-
nito di ombre che richiedeva oltre 13
minuti nella versione 2.1 viene comple-
tato dalla nuova versione in soli 59
secondi. Inoltre, ora 'utente possiede
pieno controllo sull’ottimizzazione delle
ombre. Sono state aggiunte nuove
texture procedurali (tutte di tipo Tile)
comprendenti: Brust-Sine, Circles2, Fi-
reworks, Radial, Spirals,\Spira]—Sawto-
oth, Ripplel e Ripples2. E stata aggiun-
ta una nuova modalita per il brush
mapping denominata Tiles e basata su
un sistema di coordinate 3D indicizzate.
Nuovo il sistema di alterazione della
texture list e riscalatura automatica dei
file in formato Geo. Sono state aggiunte
quattro nuove opzioni di rendering
legate ai formati di schermo. Tutta
Pinterfaccia e i requester seguono ora il
look e le specifiche del WB 2.0 o
superiore. Per quanto riguarda I'accele-
razione sul calcolo delle ombre, i pro-
grammator soslengono che 4 fivova
implefmentazione € assolutamente unica
iiel campo delle applicazioni 8D per
personal o mainframe. Si tratta di una

tecnica definita “dissipativa” sviluppata

per operazioni di shadowing in ray
tracing simile nello spirito a quella
adottata dallo standard di compressione
grafica JPEG o da altri tipi di compres-
sione, solo che invece della compressio-
ne dati riguarda la compressione per
“sampling” con corrispondente diminu-
zione del numero di calcoli e conseguen-
temente del tempo richiesto per portare
a termine il rendering. La variazione &
compresa in un range che va da la255,
con 1 che risulta il metodo piti lento ma
il pit accurato, e 255 pari al piu veloce
e meno accurato. La compressione vie-
ne applicata lungo ciascun tratto (span).
Uno span ¢ I'area orizzontale coperta da
un singolo poligono. Il fattore di accele-
razione (per esempio paria 3) si riferisce
al numero di pixel occupati dallo span.
Se lo span ¢ piu piccolo dell’accelerazio-
ne richiesta, I’accelerazione é sostituita
con lo span per prevenire la perdite
estreme di dettaglio nelle ombre. Natu-
ralmente, non occorre per forza di cose
comprenderne il metodo di funziona-
mento, basta sperimentare per valori
crescenti considerandone la qualita e
provare per altri valori. E stato inoltre
sviluppato un metodo completamente
nuovo per la determinazione dei conﬁr_ﬂ
di gas sferici all'interno dei loro conteni-
tori, risulta ora assolutamente accurato
e finalmente indipendente dagli angoli
di rotazione del contenitore. Il calcolo
dei gas ¢ inoltre stato velocizzato dal 20
al 50%, miglioramento reso possibile in
larga misura dall'implementazione di
nuove e pit efficienti routine di sort.
Infine, il supporto diretto alle schede
Firecracker, DCTV, Opal Vision, Re-
solver, HAMS ¢ stato esteso alla Retina,
basta selezionarne il gadget per reindij
rizzarne automaticamente il prodotto di
rendering direttamente sulla scheda de-
siderata alla risoluzione prescelta. I!
costo dell’upgrade per utenti registratl
provenienti dalla release 2.1 ¢ per not
utenti overseas di soli $45 comprese le
spese d’imballo e spedizione (Adspec
Programming, 467 Arch St., P.O. Box
18, Salem, Ohio 44460, USA, Tel.
001/216/3373325 - fax 3371158).

INTERCHANGE PLUS 3.0

La Syndesis annuncia la disponibilita
della versione 3.0 del noto programma
di conversione di formati 3D (la versio-
ne 4.0 & sl

stata da et

Feeedsita
numero 5/4 I'ra le nuave caratleri-
stiche vanno annoverate I'implementa-
sione di un'interfaccia ARexx attraverso
4] (llmlt- puo egeere controllate oght



singolo aspetto del programma e sono
consentite conversioni automatiche e il
supporto per Lightwave 3D con nuove
opzioni per la scheda Video Toaster
4000 (supporto per un numero illimita-
to di punti per poligoni e salvataggio dei
modelli come scene od oggetti). Sono
state aggiunte 72 nuove Interfont. E
stato migliorato I'algoritmo di arroton-
damento delle curve col minimo nume-
ro di punti per la conversione ottimale
di fonti da impiegare in sigle. Sono stati
aggiunti due nuovi selettori denominati
“Select all” e “Smart select”. Tramite la
pressione di “Smart Select” automatica-
mente il programma aggiunge nella lista
dei file selezionati tutti i file modelli 3D
distinguendo intelligentemente tra le
diverse tipologie di file (eseguibili, testo,
icone...). Ma la maggiore e piu attesa
implementazione riguarda I'aggiunta di
tre nuovi moduli di conversione (lettu-
ra/scrittura) per Autocad DXF, 3D Stu-
dio e Wavefront venduti separatamente
per oltre $600. Il modulo per il DXF
consente d’importare oggetti pratica-
mente da ogni piattaforma conosciuta
(Amiga, MS-DOS, Mac, HP, Unix, Sili-
con Graphics...), mentre il modulo per
3D Studio rende accessibile il formato
-3DS (specifiche geometriche) e .MLI
(libreria materiali); vengono trattate
anche informazioni di superficie (attri-
buting) e gerarchizzazione. Viene anche
fornito un programma Autodesk per la
conversione DXF/ 3D Studio. 1l modulo
di conversione Wavefront legge e scrive
anche informazioni raggruppate e op-
zionalmente separa oggetti basati sulla
definizione dei materiali da quelli basati
sul raggruppamento. E in grado di
leggere e scrivere file sia geometrici che
di attributing. La Syndesis continuera a
supportare nuovi e avanzati formati di
descrizione 3D e la casa comunica che il
Pacchetto viene utilizzato dalla Amblin
Entertainment per la realizzazione di
SfaQue:t di Steven Spielberg (serial tele-
Visivo successivo a Jurassic Park e spetta-
COl_arissimo per le incredibili sequenze
animate sottomarine realizzate col solo
aluto di una serie di stazioni Video
Toaster 4000 collegate in rete), da Post
Group, Foundation Imaging (quelli di
f?abylon 5), NewTek, Viewpoint Anima-
tion Engineering e persino dalla Nasa.
Intanto la software house sta lavorando
per il supporto dei formati di Topas
della Crystal Graphics (formati ASCT
-AMF e binani in MDL), insicnic d
Softmage, Inventor (Silicon Graphics),
IDE Vertigo, Alias StyleGuide, Macro-

media 3DGF e Electric Image, e a un
convertitore per formati in stereo-lito-
grafia (per trasformare oggetti 3D in
rappresentazioni solide in materiale pla-
stico). Se qualcuno ci pensasse potrebbe
riportare in un battibaleno e fedelmente
i modelli ottenuti per digitalizzazione
3D dei dinosauri di Jurassic Park diret-
tamente sull’Amiga. Per finire, la casa
ha pianificato il porting del pacchetto
anche per sistemi Mac (System 7), MS-

DOS (Windows) e Unix (Silicon
Graphics). Il programma costa $199
($129.95 se ordinato direttamente alla
Syndesis), mentre I'upgrade dalle relea-
se 1.0 e 2.0 rispettivamente $75 e $50.
Le spese postali ammontano a $8 (Syn-
desis Corporation, P.O. Box 65,235
South Main Street, Jefferson, WI
53549, Tel. 001/414/6745200 - fax
6746363).

a

TECHNO 3D

Trucchi, scorciatoie, costruzione di oggetii sofisticati,
bug e quant’aliro i manuvali d’vtenza non riportano

Diagrammi stellati e fiamme 3D
(1° parte)

Pochi argomenti come quello che ci
accingiamo a trattare possono catalizza-
re I'attenzione della maggior parte degli
appassionati 3D e utilizzatori di Imagine .
Dopo moti ondosi, costruzione di perso-
naggi, brush mapping, metalli € mate-
riali vetrosi, trattati a fondo sugli scorsi
fascicoli ¢ la volta di conquistare il
fuoco. Ma se non & cosa semplice
rappresentarlo in un programma pitto-
rico figuriamoci in uno 3D nel quale il
realismo ¢ assolutamente d’obbligo (o
quasil) e poligoni e triangoli non appaio-
no certo la materia piu finemente pla-
smabile per tale compito. Anche su
workstation viene rappresentato spesso
in modo alquanto approssimato e irreale
(solo I'animazione particellare e Iintro-
duzione delle meta-ball ha mitigato
abbastanza il problema senza risolverlo
ancora del tutto). Al momento, nessun
utente probabilmente si &€ mai cimentato
con la sua realizzazione per la difficolta
d’approccio e di realizzazione. Del resto
il fuoco fa pur sempre parte del subcon-
scio collettivo, la sua conquista ¢ stata
certamente uno degli avvenimenti pit
sconvolgenti e importanti dell’'umanita
e al quale si deve il progredire e lo stato
attuale della nostra civilta. Secondo
'orientamento di molti antropologi si
ritiene che lo sviluppo di Lm‘intelligepza
capace di progredire in una civilta
teerislogiea quale lllN'“}l UHHdld nom ata
Izum)nh- in un ambiente che non con
senta il dominio del fuoco. Come dire
chie lo sviluppo di forme intelligenti (alla

maniera umana) non & per esempio
possibile in un ambiente marino! D’altro
canto uno degli avvenimenti infausti che
hanno caratterizzato la passata estate
italiana ¢ stato I'incredibile numero di
ettari di boschi e macchia mediterranea
andati bruciati per tutta la penisola. Se &
vero, com’e vero, che in ciascun essere
umano si nasconde un piromane poten-
ziale per il piacere di vedere fuoco e
fiamme portare avanti la loro opera
distruttrice che ¢ tra le piu terribili ed
esaltanti (il fuoco da sempre ¢ il simbolo
della “purificazione”), allora il tutorial
che vi presentiamo potra servire anche
daiuto (una sorta di psicoterapia) a chi
dalle fiamme non riesce proprio a stare
lontano. In caso sentiste qualche pruri-
ginoso bisogno di accendere fuochi
scendervi giu per il braccio, accendete
tali fiamme sui vostri monitor, magari
bruciando gli alberi 3D trattati nello
SCOTSO Numero.

Scherzi a parte, quello che stiamo per
presentarvi ¢ uno dei tutorial pit avan-
zati e complessi mai apparsi su queste
pagine. Cio significa che sebbene si sia
cercato di usare un linguaggio semplice
e il pit possibile chiaro, il tutto e
destinato a quella schiera di lettori che
gia possiedono una sufficiente esperien-
za con Imagine e con la libreria di
texture procedurali Essence Vol. 1 (ma-
teriale recensito sul numero $,/93).

Uno dei maggiori vantaggi di Essence
risiede nella sua natura di potente toolkit
per la ger

razione di materiali e trame

superfic A bBen vedere Guests pers

Puo tivelarsi anche uno svaraggio: dal
momento che si tratta di un kit per
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ottenere certe trame ed effetti, & neces-
sario decidere come utilizzare cio che la
libreria mette a disposizione. Le caratte-
ristiche presenti nelle varie tipologie di
texture consentono di ricavare variegati
e magnifici motivi superficiali, rispon-
dendo alla stragrande maggioranza del-
le esigenze grafiche di ciascun utente.
Ma la vera potenza e gli effetti piu belli
provengono dalla combinazione a pin
livelli delle varie texture in un disegno di
superficie unico e assolutamente pecu-
liare. La combinazione di texture pud
generare per ricerca ma anche per
occasione in seguito a sperimentazione,
tramature inusitate, disegni assoluta-
mente unici tanto che spesso nelle speri-
mentazioni si pud giungere alla genera-
zione di motivi che possiedono un’eleva-
tissima probabilita di non essere stati
ripetuti da nessun altro. Nell'ordine,
affinché sia possibile realizzare effetti
personali, la pid importante preparazio-
ne ¢ quella di comprendere come lavo-
rano le singole texture. Allora leggete e
rileggete la manualistica. Se si riesce a
C{)lflprendere come lavora la texture si
d}vnene capaci di predire Uaspetto finale
s1 cercheranno di cambiare i vari para-
I{let_ri per giungere il pitt vicino possibile
airisultati desiderati. Non ¢ consigliabi-
le eseguire rendering solo sui valori di
default che in quanto preimpostati non
possono tenere conto di variabili quali la
forma dell’oggetto o il suo volume né
tantomeno I'idea che vi siete fatti e che
¢ presente solo nella vostra mente.
Inoltre, il primo importante passo per
capire come funziona una texture oltre
che leggerne la manualistica & mutarne
un parametro o variabile alla volta. Le
texture procedurali, infatti, sovente
Pposseggono un numero esteso di para-
metri capaci d’influenzarsi vicendevol-
mente e spessissimo in maniera non
lineare. Inserire valori casuali o cambia-
re molte caratteristiche alla volta non

fara che accrescere il disagio e I'insoddi-
sfazione.

Un diagramma stellato di texturing

Occorre essere metodici e ordinati
magari realizzando delle vere e proprie
tabelle comparative. In un singolo
schermo potete riunire diverse primiti-
ve (usualmente la sfera matematica, per
la velocita di calcolo e redrawing) e poi
procedere lungo righe e colonne a
variare ogni singolo parametro. Un
metodo che consiglio ¢ quello di dispor-
re le sfere a raggiera e di far cambiare
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per valori crescenti o decrescenti pro-
gressivi un singolo parametro per cia-
scun braccio. Meglio se i valori risultano
costantemente progressivi, vengono
cio¢ aumentati e diminuiti di una stessa
unita lungo un braccio. Dal momento
che rivendico in toto I'originalita dell’i-
dea, ho deciso di ribattezzare questo
tipo di disposizione come “Diagramma
stellato di texturing” (se qualcun altro
ha inventato una cosa simile prima di
me, segnalatemi pure la cosa...). Se poi
avrete l'accortezza d’inserire delle chia-
re didascalie, il valore di catalogo delle
immagini permarra nel tempo e sarete
in grado di comprendere con un colpo
d’occhio il significato di ogni variabile
associata. Nella Figura 1 iniziamo pro-
prio da questo metodo che forse vale la
pena approfondire per 'enorme impor-
tanza didattica e di consultazione. Si
parte da una sfera centrale che puo
essere benissimo la configurazione pre-
sente per default della texture in una
libreria data. Dopodiché si prende in
considerazione un parametro e si au-
menta per esempio il suo valore di passo
due. Se allora il valore da indagare ¢ pari
a 1, inseriremo in successione 3, 5, 7.
Dal momento che poi molti parametri
possono assumere valori negativi, nella
porzione opposta inseriremo valori
identici ma di segno opposto. Spesso,
altri valori delle texture sono compresi
tra 0 e 1 e quindi vanno inseriti in
progressione per scarti decimali. Molto
dipende dal tipo di texture, se pertanto
vi accorgete che piccoli scarti produco-
no grandi cambiamenti regolatevi di
conseguenza fissando gli intervalli rela-
tivi. Questo tipo di diagramma mi appa-
re al momento la soluzione pit ingegno-
sa tra tutte quelle adottabili e oltre che
per i vari tipi di texture puo essere
utilizzato anche per saggiare caratteri-
stiche superficiali per i materiali quali la
lucentezza, Iindice di rifrazione...
L’'immagine a 24 bit della Figura 1
mostra la tecnica appena descritta per la
Texture Flagstones contenuta in Essence
Vol. 2, sezione Tiles. A uso esemplifica-
tivo abbiamo ridotto a un numero
esiguo il numero di sfere componente
ciascun braccio, potete naturalmente
scegliere il numero piu confacente alle
risoluzioni grafiche adottate.

Diagr

Durante I'esecuzione dei diagrammi
ne ho trovato un tipo pit complesso
(ribattezzato “Diagramma stellato com-

binato di texturing”), che consente d’in-
serire variazioni di un solo parametro
lungo i raggi orizzontali e verticali e la
combinazione dei due parametri nei
bracci obliqui. Questo per indagare
combinazioni semplici (due parametri
per volta) e studiarne I'interazione. La
cosa ¢ fattibile anche per combinazioni
di texture (sulle braccia orizzontali un
tipo di texture su quelle verticali una
seconda e lungo i bracci obliqui la
combinazione di applicazione). % poi
possibile variare per ciascun braccio la
texture e mostrarne le combinazione di
quattro contemporaneamente € cOsi
sperimentare. Un approccio metodolo-
gico di questo genere & tanto pitt impor-
tante dal momento che come abbiamo
detto gli effetti pin spettacolari e interes-
santi si ottengono per mutua combina-
zione, utilizzando cioé piu texture con-
temporaneamente. 11 limite per la ver-
sione 2.0 di Imagine & nell’applicazione
di non piu di quattro texture contempo-
raneamente (sia dello stesso tipo con
parametri diversi che texture di tipo €
genere completamente differente) pit
che sufficienti per i risultati pit comples-
si. Come avete avuto modo di apprende-
re da News 3D dello scorso numero, la
release 3 superera questo limite portan-
do a un numero illimitato il numero di
texture impiegabili. Per inciso, sia detto
che fin dalla versione 2 tale limite &
aggirabile agevolmente grazie all_e tecni-
che avanzate di grouping. Difﬁcﬂmemt’:
si ha bisogno di un numero esteso di
texture, in genere due o tre sovrapposte
sono piu che sufficienti per coprire le
esigenze piu disparate. Trascureremo
rimandando alla documentazione origi-
nale il modo con qui operano le texture
procedurali. Cio che il lettore deve
comunque conoscere ¢ la possibilita di
combinazione per layer. Vale a dire per
strati successivi. E ovvio che per far
questo le texture debbono necessaria-
mente possedere una porzione comple-
tamente trasparente in maniera che i
varl motivi possano sovrapporsi senza
escludersi vicendevolmente. Ora potete
benissimo comprendere come sia assolu-
tamente necessario conoscere i tipi di
texture singolarmente per potersi ad-
dentrare nella loro combinazione. Se
infatti vi risultera difficoltoso predire
I'aspetto di una singola texture, figuria-
moci quando se ne dovranno combinare
due o tre contemporaneamente. E anco-
ra in una crescente scala di complessita,
se vi risultera difficile predire 'aspetto
di una serie come potrete variarne i



parametri affinché sia possibile realizza-
re animazioni, quindi variazioni precise
di parametri definiti in ognuna delle
texture presenti in strati?

Ritornando alle fiamme...

Ritorniamo al nostro tutorial: le fiam-
me. Partiremo sempre dal modo diagire
di ciascuna texture in maniera che
comprendiate quanto il tutto sia pianifi-
cato accuratamente in vista di una meta
specifica. Mentre leggete il presente
tutorial assicuratevi di leggere anche i
punti salienti circa la descrizione delle
texture che ne fa la manualistica di
Essence in maniera da comprendere
appieno come le texture lavorino e
perché le utilizziamo in un preciso
ordine. Non dovete mai affidarvi com-
pletamente al tutorial. La vostra passio-
ne deve guidarvi a estendere e migliora-
re quanto diciamo volta per volta, & il
solo modo per progredire bene nell’ac-
quisizione di nuove tecniche. Siate sem-
pre curiosi e indagate anche le ipotesi
piu fantasiose.

Come iniziamo allora a costruire le
nostre fiamme? Non & accettabile che
per esempio si carichi la texture BLOBC
giocando con numeri inseriti casual-
mente e sperando che le fiamme appaio-
no quasi si fosse davanti a un bravo
illusionista. Purtroppo, questa & una
strategia comune a troppi utenti sia
neofiti che avanzati soventemente im-
piegata per ogni effetto che s’intenda
realizzare. Conosco bene il tipo di com-
portamento che potremmo definire co-
me “sindrome di default”. Per qualche
oscura ragione, l'utente sente che i
valori preimpostati rappresentano I’op-
timum perché provenienti dai realizza-
tori e quindi si guarda bene dal modiﬁt
carli. Ma i valori di default sono stati
inseriti solo per mostrare un tipo di
possibilita e quasi mai quello piu vicinoa
quanto g'intende realizzare. Invece,
consideriamo primariamente le fiamme
di per se stesse. Quali sono le loro
sembianze reali? Potremmo pensare per
€empio a un fuoco che arde in un
caminetto; lingue di fuoco giallo-rosse
che si librano da della legna sistemata a
bella posta e volteggiano mordendo
I'aria in maniera casuale. Fissiamo anco-
rala Nostra attenzione su di esse cercan-
do dl.farcene un’immagine piu vivida €
definita. Le fiamme iniziano alla base
come una moltitudine agitata di luce
g1§110>arancio con lunghe lingue irrego-
lari che si innalzano dalla base. Il colore

delle lingue fiammeggianti diviene sem-
pre piu freddo (va dal giallo, all’arancio
al rosso) a mano a mano che le fiamme si
elevano fino a morire attenuandosi e
divenendo pit sottili. Le lingue di fuoco
sono molto irregolari, certamente non
una realizzazione da poter eseguire con
geometrie pill 0 meno triangolarizzate o
poligonali. Si tratta di una vera e propria
applicazione di texturing avanzato.
Come abbiamo visto, una delle carat-
teristiche principali & rendere i colori
che dalla base cambiano verso lalto
caoticamente diventando progressiva-
mente piu scuri e pit trasparenti a mano
a mano che le fiamme si estendono. In

definire un’ottima regola di comporta-
mento. Ogni qualvolta sussiste I’esigen-
za di cambiare la morfologia di uno
oggetto la miglior maniera é ricorrere
alle texture procedurali. Ora sappiamo
anche che per rendere invisibile una
parte di un oggetto ¢ indispensabile
inserire 255,255,255 nei valori RGB di
filtro (Filter). E cosi possibile decidere la
porzione di un oggetto. che non sara
coperto dalle fiamme e cioe tutta quella
porzione di spazio al di fuori della sagoma
delle fiamme . Cosi iniziamo da un piano
che eventualmente poi possiamo facil-
mente posizionare sopra della legna o in
qualsiasi altra collocazione riterremo

Seam Width
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Mortar Bump (-)

RGB Vary

Stone Tilt

Scaliﬁze Mortar Width

(+) dwng 1dLIoW

Fractal Discolor

Figura 1: pio di diag

base alla vostra conoscenza della libreria
1 di Essence quale texture consente di
fare questo al meglio?

Combinare texture

Se ci fosse una texture in grado
d’implementare tutto cio i programma-
tori 'avvrebbero definita da principio
come texture Flame (fuoco) e questo
tutorial non avrebbe avuto motivo alcu-
no di essere compilato. Ma ci sono
diverse texture che combinate raggiun-
gono tutti gli effetti desiderati. La prima
cosa che dovrebbe risultare chiara ¢ che
le fiamme non possono essere di per se
stesse un oggetto (non in maniera sem-
plice comunque). Invece, & possibile

per la texture Flagstones di Essence Vol. 2

pitt opportuna. Questo dovrebbe confe-
rire un’ottima illusione di fiamme dan-
zanti sopra a materiale combustibile,
dove il piano risultera trasparente sara
possibile intravedere il cammino o il
cielo o la parte retrostante di qualsiasi
cosa verra posizionata dietro le flamme
stesse.

Rimbocchiamoci dunque le maniche
e iniziamo a eseguire materialmente
quanto ci proponiamo. Eseguite Imagine
ed entrate nel Detail Editor. Selezionate
Add Primitive dal menu Functions e
partiamo proprio da un Plane, nel
requester di specifica inserite 1 nei
parametri di sezione verticale e orizzon-
tale (Horizontal e Vertical Sections). Dal
momento che I'aspetto delle texture &
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anche funzione della grandezza dell’og-
getto, iniziamo con un piano standard di
100 x 100 unita Imagine di estensione
confermando con OK I'impostazione di
default; questo disegnera un piano qua-
drato formato da due soli triangoli (in
questo caso & inutile appesantire in
definizione e calcolo la figura geome-
trica). Coloriamo il piano con una tinta
giallo arancio del tipo 251,166,65.

11 primo effetto che aggiungeremo
sara la colorazione casuale delle fiamme:
non si trattera certo di un giallo unifor-

nella forma che nella colorazione. La
texture Turbcolor rappresenta la scelta
ottimale ma anche le texture Turbsco-
lor, Blobc e Fractalcolor sono da consi-
derasi come delle buone scelte.

| parametri

Andiamo avanti e applichiamo la
Texture Turbcolor (attenzione al nome
senza la “s” dopo Turb da non confon-
dere con TurbScolor) al piano, questa si
trova all'interno della directory Noise

5
Figura 2: aggiunta sul piano della prima texture prelevata dalla libreria Essence (texture
Torbeolor! dilla col

delle fi A sinistra nel

) per la lella

riquadro maggiore la conformazione piv vicina all’aspetto che ci proponiamo di
realizzare. A destra nei due riquadri piu piccoli: impostazione troppo piccola (valore pari
a 1) del parametro di scala iniziale (Initial Scale) rispetto alle dimensioni del piano nel
riquadro in alto; questo é invece per i nostri usi troppo piccolo (50) nel riquadro in basso.

Figura 3: della (Linearturb) sul medesimo piano per la
rfologica di sfilacci delle Figura 4: a dell'vltima
texture (Linearsm) per scurire le in i versola ita. Figura 5: a questo

punto nessun solido puo essere rlspan:la'o dalle nostre belle fiamme fameliche!

mel Vogliamo qualcosa che possa cam-
biare caoticamente i colori di un oggetto
dal giallo al rosso e che rappresenti
fedelmente il comportamento delle
flamme. Se ci pensate un attimo (e se
leggete attentamente il manuale di Es-
sence) molte delle texture basate sull’al-
goritmo di Fractal Noise consentono di
eseguire meravigliosamente questo tipo
di colorazione. Se leggete la descrizione
delle texture, una colorazione turbolen-
ta dell’algoritmo di fractal noise sembra
proprio il tipo giusto di colorazione che
fa per noi: compone macchie di colore
che possiedono transizioni attenuate sia
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della collezione numero 1 di Essence.
Ora si tratta di decidere i parametri di
compilazione del riquadro di descrizio-
ne texture. All'interno delle fiamme
quanto risultano grandi le varie macchie
di colore? Dal momento che il nostro
oggetto & pari a 100 unita Imagine e
pensiamo a fiamme che raggiungano la
massima estensione (tutto il piano), se
rendiamo pari a 50 il valore di Initial
Scale non ci sara abbastanza spazio per
introdurre sufficienti variazioni di colo-
re (Figura 2 in basso a destra); d’altro
canto, se lo poniamo pari a 1.0 le
macchie di colore appariranno troppo

piccole e numerose (Figura 2 in alto a
destra). Un valore di 15.0, pari cio¢ a
circa unsesto I'estensione del piano, fara
al caso nostro. Se cerchiamo di visualiz-
zare un fuoco possiamo notare dalle 5
alle 10 aree di diversa colorazione per il
fatto di possedere una temperatura
maggiore o minore rispetto alle zone
adiacenti.

11 valore di default presente in Scale
Ratio ¢ usualmente un valore gia ottima-
le per la maggior parte degli utilizzi: noi
desideriamo una variazione di tipo
“standard” senza alcuna aggiunta extra
di caratteristiche piu fini o dettagliate da
zoomarci una dozzina di volte. Pertanto
i valori di default nei parametri di “# of
Scales” (5) e i valori di Scale Ratio,
Amplitude Ratio e Time Ratio tutti e tre
pari a 0.4, risultano ottimali per la
maggior parte delle applicazioni. E ne-
cessario fare particolarmente attenzione
alla scelta dei colori, come abbiamo
detto vogliamo delle variazioni che va-
dano dal giallo arancio al rosso. Pertan-
to il primo colore (Color 1, RGB) viene
posto a 200,100,830 per il giallo arancio
e il secondo (Color 2, RGB) impostato a
180,30,0 per un rosso scuro. Dal mo-
mento poi che desideriamo variazioni di
colore (quello che si definisce un gra-
diente cromatico) molto attenuati da
colore a colore, i parametri “Ba-
se—>1",“1->2", “Color 1 End” sono
stati posti rispettivamente a 0, 0.5 e 1.
Questo fara si che non appaiono colori
solidi, ma solo transizioni di tinte. Se ora
eseguite un quick rendering di certo
ancora 'aspetto non sara proprio quello
di un fuoco (Figura 2 grosso riquadro 2
sinistra), ma le caratteristiche principali
d’*infuocatura” iniziano gia a delinearsi!

La morfologia delle fi

1l prossimo effetto che aggiungeremo
¢ probabilmente quello dominante: le
forme delle lingue componenti il fuoco-
Se si pensa al fuoco come una transizio-
ne luminosa da porzioni colorate all’aria
notoriamente invisibile vi potrete ren-
dere conto che si tratta di una vera €
propria transizione dove fiamme piu ©
meno “solide” diventano progressiva-
mente invisibili. Il confine (o piu esatta-
mente linterfaccia) tra fuoco e aria
appare molto sfilacciato, irregolare, ma
se si guarda sempre piu in alto si nota la
scomparsa totale delle lingue infuocate-
Questa osservazione spinge a utilizzare
le texture di transizione mettendoci fin
d’ora sulla buona strada. Se infatti si




legge la documentazione inerente le
texture LINEARFRACT E LINEAR-
TURB, si riconosce immediatamente
che la transizione irregolare fiamme-
aria &€ molto simile al modo col quale
queste texture combinano un colore
solido con un altro colore attraverso un
confine di tipo caotico. Ma queste textu-
re applicano colori solidi mentre noi
ricerchiamo sfumature alquanto tenui.
E poi abbiamo gid implementato la
variazione di colore che desideriamo,
quello che realmente cerchiamo ora &
una texture che ci consenta di rendere
un oggetto sfumato verso I'invisibilita
lasciando il solo colore. Se si leggono
attentamente le specifiche, si scopre
anche che ¢ possibile disattivare un
colore semplicemente ponendo i suoi
valori RGB paria —1. La texture Linear-
Turb ci consente d’impostare i valori di
tinta, reflect e filter; noi avremo cura di
variare il solo valore di FILTER. Se
infatti applicassimo un colore questo
andrebbe a coprire con un colore solido
le bella variazione frattale ottenuta con
la precedente texture. Sarebbe come
dare una mano di bianco a un quadro di
Monet!

Aggiungere una seconda texture

Cosi abbiamo deciso che sara Linear-
Turb la seconda texture da aggiungere
(la potrete reperire sotto la directory
Transitions) e abbiamo al solito una
nutrita serie di parametri da impostare.
Ricordo che solo dopo diverse letture
della descrizione di una texture si posso-
no apportare modifiche produttive (nel
senso di progressivamente piu vicine alle
proprie esigenze). Intendiamo realizza-
re un bordo sfilacciato che abbia le stesse
caratteristiche in estensione delle mac-
chie di colore introdotte precedente-
mente con la texture Turbcolor. Cosi
inseriamo i parametri dell’algoritmo di
fractal noise esattamente identici a quelli
della precedente texture. “Initial Scale”
Pari a 15,4 of Scale” paria b e tutti |
Parametri di Ratio impostati a 0.4 (si
veda anche la tavola riassuntiva di riepi-
logo). 11 parametro “Z Transition Wid-
th” descrive quanto dovranno essere
Precisi i contorni delle fiamme. Quanta
distanza occorrera perché il bordo di
una lingua di fuoco passi dal colore
pteno alla completa invisibilita? In altre
parole, questa & la misura in altezza delle
lingue e corrisponde ancora all’osserva-
z1one di cio che accade sull’estremita di
un getto di fuoco. Sussistono ovviamen-

te delle transizioni, ma non potranno
essere eccessive altrimenti sembrera una
lunga fiamma alimentata da un getto
gassoso. Viene utilizzata la distanza di
20 che rende la transizione sufficiente-
mente veloce, ma non rozzamente preci-
sa e quindi artificiosa. Il parametro
“Variation Width” & uno dei piu diver-
tenti da impostare: come pud essere
sfilacciato il bordo? Se ci pensate questo
parametro descrive proprio laltezza
delle fiamme, dal momento che ciascuna
lingua di fuoco & solo una perturbazione
di una zona base fiammeggiante. Per la
fiamma di un caminetto le lingue si
allungano per una buona distanza. E
stato inserito il valore di 60 che esegue
variazioni di una buona porzione del-
Iintero piano. Per finire, i colori sono la
parte pit semplice da aggiungere dal
momento che sia Color che Reflect
risultano nulli (per meglio dire non
presenti) e pertanto impostatia —1. Solo
Filter ¢ stato fissato a 255,255,255: si
tratta dell’aria e noi vogliamo natural-
mente che sia completamente trasparen-
te.

Aggiustare i colori

Siamo in dirittura d’arrivo, ma c’¢
un’ultima caratteristica che non abbia-
mo ancora introdotto. Le fiamme muo-
iono a mano a mano che s’innalzano, ma
le nostre sono luminose alle stessa ma-
niera alla base e sugli estremi. Come
possiamo far si che le fiamme si scurisca-

no divenendo progressivamente pit ros-
5o cupe a mano a mano che s’innalzano?
Eccovi un’altra possibilita per pensare ai
tipi di texture presenti e a come raggiun-
gere I'effetto voluto. La risposta? Proba-
bilmente la soluzione piu elegante &
utilizzare la texture Linearsm. Questa
texture & anche una texture di transizio-
ne ed ¢ in grado di applicare un
gradiente di colori a un oggetto 3D.
Possiamo avere la texture che conferisce
il colore alle flamme e aggiungere pitt
colore a mano a mano che le fiamme si
elevano questo perché la texture Li-
nearsm € una transizione, sotto la transi-
zione non fa nulla, sopra la transizione
applica una colorazione solida (un unico
colore) e nella transizione applica tenua-
mente pit e pit colore in funzione
dell'ampiezza della transizione. Se noi
applicassimo semplicemente la texture,
I'aria sopra le fiamme apparirebbe an-
ch’essa offuscata dal rosso, non vedrem-
mo niente (in alto il piano & reso
invisibile dai valori di Filter pari a
255,255,255 € non c’¢ maniera di
sapere di che colore sia un oggetto
invisibile).

Se la texture ¢ impostata per non
colorare la parte sottostante del fuoco
non verra conferito il colore a questa
porzione. Perd se impostiamo un gra-
diente di colore tra queste due posizioni
(la base del fuoco e la parte piu alta
raggiungibile dalle fiamme) sara possibi-
le avere un colore piu scuro a mano a
mano che le fiamme raggiungono i
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punti piu elevati. Il che ¢ grandioso, dal
momento che un poco della luminosita
del giallo si stemperera da un giallo
brillante al rosso cupo a mano a mano
che il fuoco brucia e quindi si raffredda.

Aggiungete quindi la texture Linear-
sm come terza e ultima texture; &
semplice da utilizzare e non c’¢ molto da
dire in proposito. Intendiamo realizzare
un gradiente dal basso verso I’alto. Per
prima cosa, una volta richiamato il
riquadro di definizione della texture
selezionate Transform Axis, scegliete
Position e inseritevi il valore di -30 a
livello dell'asse Z seguito da Perform
per eseguire lo spostamento dell’asse di
texturing trenta unita in basso: la posi-
zione dell’asse determina il punto dal
quale iniziera il gradiente. Thutti i colori
sotto questa locazione non saranno mo-
dificati, ogni cosa al di sopra variera
proporzionalmente all’altezza della tin-
ta. Successivamente, per quanto riguar-
da i parametri della texture inserite 80
in “Z Transition Width”; il valore diluira
il gradiente cosi che inizi dalla posizione
del giallo e finisca (in tinta piena) alla
sommitd del piano. Ogni parte della
fiamma che raggiungera la sommita
possiedera i propri colori completamen-
te sostituiti dal colore aggiunto con la
texture. Noi vogliamo che i colori virino
VETSO un rosso opaco; consigliamo
30,0,0 e impostate Reflect e Filter tutti
a -1 dal momento che questi non
mutano. Come ultima aggiunta, non &
auspicabile che qualche ombra cada
sulle fiamme (in quanto fuoco la luce
naturalmente fugge le ombre su se stessa
e una sorgente luminosa esterna potreb-
be agire pure sui colori). Attivate quindi
il selettore che precede Bright nel riqua-
dro di Attributes e sull’'oggetto non
potranno cadere ombre.

Ora le nostre fiamme sono terminate
anche se non spente. Abbiamo utilizzato
ben tre texture per raggiungere le
altrettante caratteristiche che contrad-
distinguono un fuoco. Eseguite un Qui-
ckrender e dovreste vedere qualcosa di
davvero allettante mai visto primo su
uno schermo di un personal. Congratu-
lazioni, avete conquistato il vostro pri-
mo fuoco... 3D!

La prima parte di questo impegnativo
e interessante tutorial termina qui a
causa dello spazio a disposizione. E
necessario specificare per correttezza
che questo tutorial ¢ stato prelevato (e
da noi sviluppato) dal fascicolo numero
1 di Apex (dicembre ’92), la newsletter

di Steve Worley inviata a tutti gli utenti
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registrati di una delle due librerie Essen-
ce. Vi lasciamo fino al prossimo numero
per sperimentare e prepararvi ai passi
successivi ancora piu complessi e impe-
gnativi. Uno spunto consiste nel model-
larsi i propri oggetti infuocati (ricordate
che sono texture di rivestimento) e nello
scoprire usi e modi di manipolazione del
fuoco che fino a poco fa non avreste
neanche immaginato. Proponeteci nel
caso i risultati piu interessanti. Sul
prossimo fascicolo svilupperemo ancora
l'argomento e vi mostreremo un bell’e-
sempio di utilizzo di queste texture per
una rappresentazione della lava incan-
descente e in piu vi proporremo altri
interessantissimi utilizzi (torce, flamme

di uscita da razzi, comete, fiamme all’a-
cetilene, variazioni in base al combusti-
bile, fonti infuocate...). Concluderemo
inoltre il discorso in una terza parte
animando le fiamme e utilizzeremo
quest’esempio per introdurre un’altra
delle piu avanzate e interessanti peculia-
rita di I'magine: il texture morphing.
Vedremo infatti come animare fluente-
mente i motivi texturali in genere e
come le texture contenute in Essence
siano particolarmente predisposte per
un’animazione complessa di questo tipo.
Inoltre esamineremo la stessa tecnica (il
texture morphing) parallelamente con
Imagine e Real 3D release 2 (recensito sul
numeri 6/93 e 7/93).

POSTA 3D

Il filo diretto tra i letiori e il mondo del 3D:

racconti, domande e risposte

Questa rubrica ospita i quesiti e le impressioni dei
lettori concernenti gli aspetti pitt vari della grafica
3D. Indirizzate la vostra corrispondenza a: Com-
modore Gazette: Rubrica Amiga 3D, Via Monte
Napoleone 9, 20121 Milano. Oppure potete rivol-
gervi direttamente alla casella presente nella BBS
New Horizons di Roma dedicata a Imagine lascian-
do un messaggio all’attenzione di Antonio De
Lorenzo (BBS 06/8862660 - 88640190).

PUBBLICA DIFESA

Inizio scusandomi se monopolizzo per un
numero lo spazio della posta destinato nelle
intenzioni, come recita Uintroduzione, ai
“quesiti e le impressioni dei lettori concer-
nenti gli aspetti pin vari della grafica 3D”
per dare sfogo ad alcune vicende personali
piuttosto incresciose. Ma dal momento che
diversi lettori scrivono in redazione o
direttamente per rimproverarmi di alcuni
fatti e come ideatore ¢ curatore di questa
sezione possiedo delle precise responsabilita
sul mio operato verso chimi legge e verso chi
decide di accordarmi la propria fiducia
affidandomi lavori per la realizzazione
d’immagini, animazioni 3D o articoli,
sussiste la necessita di ristabilire la verita e
mettere una volta per tutte la parola fine
agli strascichi di questa assurda vicenda.
In accordo col direttore di Commodore
Gazette avevo dato risposta personale al
primo dei due lettori... ma il numero e il
tipo di rimproveri ora esige una mia difesa
pubblica. Prima perd vale la pena conosce-
re i fatti pubblicando la prima delle due
missive, giunta in redazione qualche mese

Ja e poi pubblicata su Macintosh Magazi-
ne del settembre scorso.

Quando mancano le idee, che si fa?
Ovwvio si copia e probabilmeme da
qualche vecchia rivista. Questo € quanto
usa fare il Sig. De Lorenzo del quale se
come divulgatore tutto bene, come illu-
stratore invece non pud dirsi che sia 1!
massimo dell’originalita, perlomeno nei
casi in questione. Mi riferisco a due
Immagini apparse rispettivamente sul
numero di gennaio/febbraio di Commo-
dore Gazette e sul numero 126 di MC
Microcomputer dai titoli “L’ultimo dei
Mac-Roni” e “Ars Continuum”, nonché
selezionate ed esposte all'ultimo Bit
Movie '93 in quel di Riccione.

Era abbastanza raro che tutta una
serie di possibili incroci potesse far
risultare chiara la verita, ma cosi & stato
dal momento che le due immagini
“ispiratrici” si trovano a pag. 22 e pag-
64 del numero 5 gennaio 1983 della
bella rivista Portfolio Illustratori edita
dall’omonima associazione. Circa “L’ul-
timo dei Mac-Roni” titolo originale
“L'ultimo dei M...accheroni” autore
Giorgio Ghirolfi in tecnica mista per
I’ Associazione illustratori, mi pare d’in-
travedere una “velata ironia” su noi
Mac-User, certamente ne & sortito I'ef-
fetto opposto e di sicuro I'ultimo dei
poveri d'idee ¢ proprio il Sig. De



Lorenzo, alla faccia di tutti coloro che
cercano di essere originali.

Mac Zorro alias Paolo Conti
Lucca

Per parafrasare il suo esordio di missiva
potrei iniziare con un: quando non manca
il tempo libero e ci si sente un po’ punti sul
vivo che si fa? Ovvio, si scrivono lettere al
vetriolo come quella da lei redatta. Potrei
dirle molto altro. Per esempio, potrei
esordire con un divertente aneddoto. E
risaputo che Shakespeare plagiava a destra
¢ a manca (le ultime influenze indagate da
st.oﬁ?l € commediografi riguardano quelle
riferite Aa'l Giulietta e Romeo, in realta
tmspos_zzmne di un’opera italiana basata
su Sfatti reqlmente accaduti) attingendo a
piene mani anche alle opere dei dramma-
Z‘_’g’” Suoi contemporanei. Un giorno uno
ci;z’;z;tllig;: :vfnsentb i'nfuriato, rinfac-
: 7 tolto di peso una scena
Z‘t‘"‘a da una sua tragedia. I Grande
; haenio, sornione, gli rispose: «E una figlia

0 tolto dalla cattiva compagnia per
:iniitlt:ri: sulla buona stradals. Potrei anche
dell’inc;ncu'rl G. Jung nella Struttura

5 SCI0  scrive testualmente: «La
Societd. & organizzata non tanto dalla legge
quanto dalla tendenza all’imitazione».
Divertente Jean Giraudoux in Sigfrido
con: «Il plagio » la base di tutte le
letterature, eccettuata la prima, peraltro
gnotay,

Ma temo che questo possa divertirla poco
€ magari farle pensare che cerco di buttare
i tutto sul ridicolo o Dpeggio di tergiversare.
Tutt’altro, un po’ d’ironia non fa maimale
¢ serve a comprendere. La tendenza
c}ll “imitazione 2 innata nell’uomo e artista
mpara imitando. Ora io mon conosco la
Sua padronanza con la grafica 3D che
Comunque reputo limitata, altrimenti si
sarebbe accorto del tipo di “copia” del tutto
Speciale che presuppone questo tipo di
8rafical Vede, in grafica 3D anche quando
St copia occorre costruire modelli, fare
Prove alla stessq maniera che per un'idea
originale. Se lei mi segue sulla rivista si
ard accorto come mi premuro sempre di
Specificare influenze e imitazioni. L' onesta
intellettuale 3 fondamentale in questo tipo
dilavoro. Nelle occasioni di pubblicazione,
€ausa spazio, non ¢’era modo di comunica-
e da dove [, immagini fossero state riprese.
Sf "¢ avessi ricavato un Dietro all'imma-
8ne avre; senz’aliro  fatto. In quanto alle
acc@se Secondo le quali avrei tenuto nasco-
Jta_ id tutto ¢ solo un’incredibile serie di
comncidenze ha permesso di svelare U'in-
ghippo, mi perdoni ma queste sono e

rimangono sue illazioni. Come grafico
conosco Portfolio Illustratori da anni,
cosi come molte altre riviste. Come avrei
potuto pensare di tenere il tutto nascosto? E
poi a che proposito? Non ho bisogno di
spacciare per mie idee altrui perché, non ne
ho davvero alcun bisogno, né intellettuale
né economico.

Ma passiamo allo specifico. “L’ultimo dei
Mac-roni” mi piaceva nell’idea, Iho realiz-
zato in pochissimo tempo. Il titolo per
quanto difficile le possa apparire non era
rivolto agli utenti Mac. E una mia impres-
sione, ma mi pare lei si senta pid ferito nello
spirito per il “Mac” che per altro. Pe(ché:
questa continua rivalsa dei macintoshiani
contro gli amighisti? Finita la paura
MS-DOS ¢ iniziato forse il terrore Amiga?
Ho voluto premettere la particella scozzese
per un semplice gioco di parole. Ma ora che
lei lo fa notare e lo riporta in un contesto
informatico comprendo come I'ha interpre-
tato e la cosa mi diverte non poco. L'ha
creduto dispregiativo nel senso dell’ultimo
utente Macintosh per giunta maccherone
per dire “insulso e fessacchiotto” in proimto
di essere inforchettato? La seconda, “Ats
Continuum”, ¢ ripresa nell’idea solo mel
Mondrian colante, il resto mon E’entra‘
nulla, cambia finalita e messaggio, perché
non lo dice nella lettera? Accusare questa
di plagio & come accusare di plagio Marcel
Duchamp con L.H.0.0.Q un quadro ngl.
quale se non lo sapesse ha messo due baffetti
da sparviero a una copia perfetta della
Gioconda di Leonardo.

Al Bit Movie queste opere mon sono state
selezionate in concorso, perché semplice-
mente le ho inviate alla sezione mostra (per
altro a mie spese). Non ho intascato messun
premio o ricevuto nessun compenso per
queste due immagini, né da MlFrocompu-
ter né tantomeno dagli organizzatort d‘el
Bit Movie. A parte Uidea generale, difficil-
mente mi si potra accusare di altre appro-
priazioni indebite. Il plagio diventa perico-
loso quando assurge a condotta di vita, la
copia per esercizio mon solo non va condan-
nata ma addirittura incoraggiata, in qual-
siasi campo dell’ apprendimento. IL percor-
so artistico personale 2 una conquista che
viene dopo molto tempo. C’2 un altro detto
che all’incirca recita cosi: «Quando rubi a
un autore ¢ plagio, quando rubi da tanti 2
ricercal», dopotutto anche le cossidette
“influenze” mon sono copie pit o meno
inconsce?

Sostengo da sempre che la forga della
grafica (ma questo vale per ogni campo
dell’'umano vivere) risieda melle idee, gli
strumenti sono estensioni mentali e in
genere difficilmente fanno la differenza.

Tuttavia devo aggiungere che pur cono-
scendo bene il Macintosh, come esperto di
grafica 3D le confesso una verita piuttosto
scomoda. Al momento, niente e nessuno pud
scalfire il primato dell’Amiga per cid che
concerne la grafica in generale e quella 3D
in particolare. Si legga le numerose lettere
di p i e utili i anche i
(architetti, grafici, disegnatori) di un Ma-
cintosh che scrivono al nostro indirizzo
sconsolati sui miseri risultati ottenibili in
3D rispetto alla piattaforma Amiga e
questo anche con spese e competenze piutto-
sto ragguardevoli. Finora non ho conosciu-
to un solo caso di amighista pentito che
abbia abbracciato il Mac per la grafica 3D.
Ce ne sono per il DTP o 'image processing,
campi in cui Mac com’e risaputo eccelle, ma
non certo per il 3D pur possedendo un’otti-
ma implementazione di Renderman della
Pixar o Alias Schetch o ancora MacTo-
pas. L’Amiga possiede il parco di program-
mi e utility 3D pii avanzato e ricco in
assoluto e le ricordo che spetta al calcolato-
re’Commodore il primato di prima piatta-
forma personal ad aver implementato pro-
grammi di modellazione solida, ray tra-
cing, animazione 3D avanzata oltre sei
anni or sono! Del resto, il fatto che lei
possedendo un Quadra 950 mi segua nella
sezione 3D su Commodore Gazette rivi-
sta dedicata notoriamente a soli utenti
Amiga non ¢ gia di per sé indicativo? Se poi
non ricordo male una sua animazione @
apparsa al Bit Movie *93. Si chiamava
“Elasticus”. Ben povera e misera cosa e
pensare che era stata realizzata con una
dotazione che sfiora i venti milioni o git. di
5 (Quadra 950 + MacTopas + Premiere
+ Photoshop + AudioShop). Due pseudo
oggetti imbutiformi presi da sussulti vibra-
tori che si muovevano senza né capo né
coda. L’incarnazione della mediocrita allo
stato puro tra le risa concitate di spettatori
allibiti di fronte a tanta sfrontatezza. Un
intervento che certo non fa onore a lei né
tanto meno al Macintosh. Non creda che
voglia rifarmi offendendo. Invito gli appas-
sionati alla visione. L’animazione 2 conte-
nuta in una delle videocassette distribuite
tuttora dagli organizzatori del Bit Movie.
Gli stessi organizzatori del Bit Movie
hanno detto che era stata ammessa perché
la sola opera realizzata con Macintosh in
3D! Bel complimento vero? Certo, ma lei
non ha copiato. Del resto chi mai si sarebbe
sognato di realizzare due calici... Non
voglio pit infierire, ma solo far capire ai
lettori che certe critiche giungono proprio
da chi ancora possiede molio da imparare.
Viene quasi da domandarsi se non sia
invidia quella che traspare dalla sua
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voglia di ferire. Odio parlare dei miei

redazioni di mezza Italia di fotocopie,

meriti, ma ce nme sono abb a per
giustificare i suoi sfoghi. Dopotutto nella
stessa edizione del Bit Movie ho curato il
catalogo scrivendone i principali articoli,
la mia immagine ¢ stata scelta come la
migliore proposta in assoluto tra tutte
quelle inviate (nazionali e internazionali),
stampigliata su brochure, videocassette,
comunicati stampa, poster, targhe, catalogo
e se non lo sapesse ¢ stata pubblicata su

ingrandimenti o sottolineature in rosso
della pagina a riprova di un altro incredi-
bile e sfacciato plagio in risposta alla sua
accusa di plagio.

Seguita da qualche mese ecco arrivare
una seconda lettera da parte di un affezio-
nato lettore che mi avverte di averne fatte
copie anche per MC e Commodore Gazet-
te oltre alla presente inviata al signor
Mainardi direttore artistico del Bit Movie.

oltre 30 riviste di ogni lita specia-
lizzate 0 meno in Germania, Italia, Usa,
Francia, Inghilterra, Australia... aggiudi-
candosi decine di copertine sia in Italia che
all’estero. Come se mon bastasse mi sono
qualificato quarto al concorso d’immagine
Statica con una seconda immagine (“Hidro-
metra”) e secondo nella categoria Anima-
zione 3D mancando per una manciata di
voti la prima posi; . Inoltre, l'immagi
“Lost in the Beauty of Lyapunov’s Space”
havinto Premio Immagine’93 guadagnan-
dosila partecipazione di diritto alla sezione
Immagine statica di Imagina ’94. Non
male per un inveterato Scopiazzatore, non
crede? E tutto con I’Amiga.

Ha dato prova di meschinita volendo
pubblicizzare un presunto plagio senza
conoscere i fatti. Ho prodotto sia per mio
diletto che su commissione decine di opere,
tra queste ce ne sono di premiate e molto
apprezzate come gli ultimi due manifesti del
B_zt Movie per Uappunto o “Mandel Table”
vincitore della prima edizione di Amiga
Gallery che lei come lettore di MC ricorde-
ra. Tutte assolutamente inedite e originali.
Eppure lei si sofferma solo su queste due
nonostante ne conosca altre originali, cu-
rioso, mon trova? E la tendenza tutta
italiana a ferire ¢ affossare. Se poi vuole
qualche rassicurazione sulla mia originali-
4, le posso comunicare che sto realizzando
fna{te altre immagini alcune pit 0 meno
up'zr_ate (0 se preferisce plagiate) altre
originalissime ¢ le idee ¢ Uimmaginazione
non mi difettano affatto! Scrivo molto (oltre
200 articoli solo negli ultimi due anni) e
spessissimo realizzo immagini a scopo dimo-
strqtivn delle tecniche 3D ¢ per contorno ai
miei articoli. Nessuna pretesa artistica,
:qlo pura abilita tecnica. Le due immagini
Tientrano in questa categoria e lo ripeto
non hanno ricevuto nessun compenso (e me
ne guardo bene dal pretenderne) a differen-
za di quelle che realizzo su commissione,
assolutamente originali ¢ ispirate nonché
regolarmente compensate.

Dimenticavo. L’aneddoto di Shakespeare
riferito in apertura viene riportato a pag. 4
su Dylan Dog fascicolo 80, maggio *93.
Questo per evitare che lei sommerga le
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Gentile signor Mainardi, con questa
lettera scritta un po’ in fretta, quindi
scusi la forma poco curata, desidererei
informare lei e gli altri organizzatori di
Bit Movie a proposito di un fastidioso
quanto triste problema, premesso che
chi le scrive € un appassionato di grafica
3D che ha partecipato alla vostra mani-
festazione in questi ultimi due anni. Ieri,
acquistando il numero di settembre di
Macintosh Magazine (la rivista che ha
pubblicato la missiva con tanto di docu-
mentazione del lettore precedente,
ndr), solo per leggere la prova di
Newton, ho scoperto, con mio rammari-
co, la lettera di un utente Mac che
gettava dubbi sull’originalita di alcune
opere del Sig. Antonio De Lorenzo,
nome abbastanza conosciuto dagli ap-
passionati di g‘raﬁca 3D in quanto colla-
boratore di riviste nonché ospite di varie
iniziative riguardanti la grafica 3D, e,
ovviamente, grande protagonista in
molti sensi di Bit Movie. Ora, come
forse potra osservare dalle fotocopie
della rivista che allego, piu che “gettare
dubbi” sull’originalita delle due opere
“Ars Continuum” e “L’ultimo dei Due
MacRoni”, direi che il lettore non lascia
alcun dubbio sul fatto che non si tratta di
opere originali bensi d’idee ispirate
(fotocopiate?) a due disegni pubblicati
dieci anni fa da una rivista specializzata
in illustrazioni. Se allo sgomento che ho
provato vedendo le due immagini in
questione accanto alle rispettive “opere
ispiratrici”, aggiungo che tempo fa ave-
vo notato, senza farci troppo caso, una
notevole somiglianza tra I'immagine
“Connection” di De Lorenzo e il logo
utilizzato per pubblicizzare la BBS ame-
ricana BIX (I'immagine del cavo seriale
con il connettore inserito sul pianeta,
per intenderci), non so pit cosa pensare
realmente. O meglio lo so ma non riesco
a crederci.

E che dire della povera giuria di Mc
Microcomputer che, ignara, ha commen-
tato I'opera “Ars-Continuum” con: «Si

tratta di un’immagine evocatrice del
percorso dell’Arte...». Senza considera-
re che, lo ripeto, tutte le immagini che
ho nominato sono apparse nella vostra
manifestazione, alcune delle quali, forse
tutte, IN CONCORSO, ottenendo an-
che discreti risultati. Per favore, non mi
consideri il solito avvoltoio che, incapa-
ce di riuscire con i propri mezzi, si
scaglia sugli altri non appena muovono
un passo falso. Da grande appassionato
di Amiga e di grafica 3D, con alcuni
buoni risultati alle spalle e spero, all’o-
rizzonte, so che essere ammessi alla fase
finale di un concorso, vedere il propl”iO
nome pubblicato nei cataloghi insieme 2
tanti personaggi importanti, ricevere gli
inviti per le manifestazioni successive,
sono fonte di autentica soddisfazione. Al
contrario, vedersi respingere un’opera
suscita delusione, ma incita anche a fare
di pit. Pero, che diamine, vedersi rifiu-
tare per lasciare spazio a opere realizza-
te piti 0 meno disonestamente, non & né
molto sportivo né gratificante. E soprat-
tutto non incita a fare meglio.

A questo aggiungo che ho sempre
ammirato il Sig. De Lorenzo per le sue
opere cosi originali, e sicuramente la
maggioranza delle sue realizzazioni lo &
assolutamente. Bastava dirlo prima, tut-
to qui; era sufficiente aggiungere: “idea
liberamente tratta dall’immagine xxx
del signor yyy”. Da adesso, come potrb_
non avanzare dubbi guardando ogni
nuova immagine di questo signore? NE!
copiare in senso stretto non c'¢ nulla di
male, anzi, spesso serve per perfeziona-
re la propria tecnica, e tutti lo abbiamo
fatto almeno una volta. Ma il signor De
Lorenzo che deve la sua attuale attivita
di divulgatore soprattutto ai suoi succes-
si e alle sue apparizioni nelle pagine
delle riviste e nelle sale delle mostre,
scrive su un articolo contenuto nel
catalogo Bit Movie '93: “(...) Niente
scopiazzamenti a immagini di opere
eseguite da altri autori come si usa molto
tra “artisti 3D” dell’ultima ora (...)”, beh,
certamente deve dare un’occhiata al
suo, di orologio...

Grazie mille per aver ascoltato (se €
arrivato fin qui) il mio sfogo, che ripeto
non ha nulla di personale contro ’auto-
re in questione. Con la presente, sid
chiaro, non ho alcuna intenzione di
criticare il lavoro della vostra giuria €
dell’organizzazione in generale, che cre-
dossia all’oscuro di certi comportamenti,
non certo esemplari e comunque non
simpatici verso tutti noi autori che
abbiamo, come ha scritto nelle nostre



o ; Nee

lettere di ringraziamento; “in molti casi
lavorato senza limiti di tempo per pro-
durre un’animazione o un’immagine da
presentare al concorso”.

Lorenzo Colloreta
Pontelungo (PT)

Repetita iuvant. In quasi tre anni di
. . o :

gior e considerendo che
sono anche uno studente universitario, ho
seritto oltre duecento articoli, realizzato

assolutamente originali e forse anche ben
realizzate, se nel cesto di mele ho trovato
due bachi sicuramente lintera cesta @
bacata! Incredibile, ho trovato senza voler-
lo un modo spettacolare per affossarlo e
ancora non riesco a stare nella pelle, devo
assolutamente avvertire tutti».

In quanto alla frase evocativa della Mia
(con la M maiuscola) “Ars Continuum” si
trattava di realizzare proprio cid che la
giuria specializzata di MC ha colto e per
questo 2 stata modificata (e mi sembra
radical

decine d’immagini e anche qualche ani
zione, eseguiti corsi di grafica 3D e parteci-
pato a conferenze e convegni di vario tipo e
genere. Ho conosciuto moltissima gente,
mnl.tz‘ (la maggior parte) sono diventati
amici, alcuni (| (pochissimi) veri amici. Ricor-
do ch{ quando iniziai alcuni colleghi pin
esperti e avanti di me nel mestiere mi misero
zn'guardia dai nemici. Non gli diedi peso.
D’indole per niente aggressiva, grosso
confidente nellq ragione e nell’intelligenza
;:mana_ bernon parlare del buon senso non
foar s:“fili f;uio veri ne_mici, con l’ecceziqne

1gnore di Brescia che nomino
solo berché entrato in collisione col mondo
d;; 8wrnalismo, con Amiga, con la grafica
o z;_fduirtlroppo con me allo Smau prima

0 zione del Bit Movie poi. Ora che

:im xto. esponendo in vari campi e settori

LUETSL € i successi personali si moltiplicano
(nonostante ; detrattori) qualche nemico sta
uscendo fuori dalla propria tana, ma
tant’s, non me g prendo certo piw di tanto.
.La msaA bt incredibile ¢ che sto facendomi
il maggior numero di nemici nelle redazioni
d? aleune riviste ¢ anche all’interno di
8UUTiE pitl 0 meno specializzate.

Vale naturalmente anche per lei, signor
Colllareta, quanto riferito al signor Conti.
Lf 1mm'agini erano per cosi dire “delle copie
di Servizio”. Inoltre, le giro alcune precisa-
“0ma pertinenti la sua missiva e quindi
{)er:onali Trovo indicativa la frase:

.A.Nlo‘n S0 pits cosa pensare realmente. O
MEglzo 1o s0 ma non riesco a crederci...”. Sul
sethmanale satirico Guore ¢’z una bellissi-
ma rubrica chiamata “Parla come mangi”
"?”a. quale Uestensore (Piergiorgio Paterli-
:Z)r Z)p:;tq i discorsi fumosi del politico di
" Por secondo il suo modo divedere la
.tmd@zmne” secondo le presunte reali
mitenzioni. Ho provato a fare la stessa cosa
on la suq affermazione ¢ mi pare di
Tuscire g Scorgere i suoi processi mentali
prendere formq in qualcosa che piiL o meno
doveva somigliare a questo: «Incredibile,
Antonio De Lorenzo  un truffatore, sco-
Piazza a destra ¢ a manca spacciando per
Sue cose non sue, mon importa se le sue
tmmagini pive famose ¢ note mi sembrano

te) It gine originaria. E un
peccato che mon ci sia arrivato signor
Colloreta, vale per lei quanto detto a
proposito di Marcel Duchamp al lettore pitt
sopra.

Le sue opere sono state scartate non pfr
far posto alle mie visto che a parte quellein
concorso (tutte e quattro rigorosamente
originali, perché non lo nota nella lettera?)
quelle che lei ha visionato erano nella
sezione mostra e quindi non hanno toltq
spazio a nessuno né vinto niente perché
semplicemente mon hanno partecipato a
nulla. La frase che riporta dal m'm.logo.

nel campo. Se lei ritiene di far meglio si
accomodi pure, siamo sempre alla ricerca
di collaboratori qualificati e seri.

Per quanto riguarda la giuria del Bit
Movie “all’oscuro di certi comportamenti”
forse devo informarla di qualche altro
aspetto che non conosce. Nell’ultima edizio-
ne la mia animazione “Disavventure di un
collezionista” che vedeva protagonista una
lente alle prese con uno strano personaggio
¢ stata esclusa dal giudizio della giuria
“specializzata” perché ritenuta 2D anziché
3D! Ma si pud essere piw idioti? Un’anima-
zione interamente realizzata in 3D con file
Amim 2D inseriti non & stata neanche presa
in considerazione. E poivisto che si trattava
di 2D perché non giudicata nella sezione
2D? No. Meglio farla fuori visto che se
n’era presentata l'occasione. Ma non ba-
sta. L’immagine “Hidrometra” 2 stata
esclusa dal ballottaggio finale perché rite-
nuta copiata! Altro grosso granchio, perché
uno stesso membro della giuria ha ricono-
sciuto in seguito U'assoluta infondatezza
dell’accusa. Io e un altro autore che usa
SoftImage su Silicon Graphics avevamo

li te scelto in tempi diversi un

“Niente scopi i gin di
opere eseguite da altri autori come s usa
molto tra artisti 3D dell’ultima ora...” €7@
intesa per “Lost in the Beauty of Lyapuno-
v’s Space”, cio al manifesto della many’g’-
stazione Bit Movie 93 e sfido lei 0 tchmnqu‘e
altro a dimostrare che quel mz_tmfestz_J e 1_l
precedente non siano original'z. A a.izre il
vero idea del pavone U'ho vista ripresa
dalla mia immagine sul manifesto di
un’importante fiera nazionale, ma non
azzardo ipotesi, potrebbe essersi trattato di
un’ispirazione convergente. E chiaro che
quando lavoro o partecipo a un concorso
Uoriginalita ¥ un requisito j_(alndamentale.
MC Gallery nell’ultima edizione non era
un concorso (le ricordo comunque che con
opere originali ho vimu.le due ?recedenh
edizioni qualiﬁcando;m ’al primo posto

sem
P

tema o se preferisce “copiato”... dalla
Natura e questo aveva portato a una
convergenza di risultanti lontanissimi poi
per impostazione, modellazione, scenogra-
fia. L'insetto ¢ fatto in quel preciso modo e
la sua prerogativa speciale @ quella di
pattinare sull’acqua sfruttando la tensione
superficiale.

Purtroppo, le due missive hanno molto
Uaria di essere state scritte in seguito a
delusioni cocenti. Capisco anche questo.
Chi cerca conferme e non riesce a ottenerle
e pronto a tutto pur di farsi notare e
rivalersi. Di sicuro due esempi di crescita
“professionale” da non seguire. Se i'due
autori vorranno scontrarsi sulla realizza-
zione d’immagini o animazioni hanno il
prossimo Bit Movie o qualsiasi altra mani-

£

assoluto nell’edizi el *90, 2 d lq
mia carriera e ritirandone per giunia i
meritati premi). )

Poi dice dinon essere un avvoltoio e meite
le mani avanti... Ma perché non riferisce
delle missive che mi ha inviato qual.che.
anno or sono e di tutti i consigli e imateriali
che le ho girato? Allora mi considerava suo
amico ora invece non pin? Quando le mie
immagini le servivano per mostrarle sulle
vetrine del Commodore Point nel quale
lavorava erano secondo le sue parole
originali e ben fatte ora imp‘ram/isqmente
hanno perso mordente. Complimenti per la
coerenza. La mia attuale attivita di divul-
gatore non dipende solo daimie successima
anche e soprattutto dalla mia competenza

b, ione di loro scelta per farsi notare con
le loro idee non scopiazzate e assolutamente
originali. Entrambi gli autori hanno parte-
cipato alla passata edizione del Bit Movie e
come esperto di grafica 3D vorrei qui far
rimarcare ancora l’assoluta mediocrita del
loro operato che di fatto non ha lasciato
nessuna traccia. Questo & un mio personale
giudizio che non nascondo certo in velate
ironie o frasi di circostanza. Si nota quasi
una caccia alle streghe per giustificare i
propri insuccessi. No, cost non va. Se i
vostri lavori lasciano indifferenti giurie e
pubblico la colpa 2 solo vostra. Consiglio di
dedicarvi allo studio e al miglioramento
delle tecnica.

Approfitto ancora dello spazio per ri-

u‘/‘v‘%‘ % ORE/55



spondere a un’ultima accusa. Marco Mal-
tese di Marotta (PS) scrive a un’altra
testata le testuali parole: «Trovo scanda-
loso che I'animazione “Disavventure di
un collezionista” sia stata inserita nella
categoria 3D, in quanto di 3D non ha
nulla, a parte la lente d’ingrandimento,
e di animato c’¢ ben poco». Signor
Maltese di scandaloso io trovo solo la sua
incompetenza. Lo ripeto per l'ultima volta.
L’animazione & stata eseguita interamente
con Imagine 2.0 e uno spezzone animato
con D-Paint in due dimensioni e inserita
come anim brush nelle operazioni di brush
mapping di Imagine. Cosa significa che di

animato ¢’z ben poco? E il movimento della
lente che funziona realmente che cos’2? E il
movimento del personaggio 2D? Significa
forse che non ¢’z nessun robot 3D wvolteg-

Le idee sono come in ogni epoca dominio di
pochi, la maggior parte segue il flusso e
costruisce castelli di accuse su fondamenta
di fango... Mi si perdoni lo sfogo, ma

giante con svolazzi di camere e pianeti?
Anche lei dichiara di sentirsi leso per
Uinsuccesso di una sua animazione. Mi
sembra chiaro che le rivendicazioni risulti-
no cosi astruse perché accecate al solito
dalla frustrazione. Poi passa ad attaccare
anche Eva Cortese denigrando “By By
Blue” a mio giudizio bellissima e giusta-
mente pluripremiata.
Il discorso & sempre lo stesso: pochi
portano avanti discorsi seri e intelligenti.
(=1

quando degli in osano toccare le
cose in cui pid creda allora vedo rosso. Da
ultimo non vorrei che questo sfogo venisse
interpretato come una minaccia contro
chiunque osi muovermi delle critiche. Que-
ste sono ben accette quando fondate, intelli-
genti e costruttive. Come diceva Voltaire:
“Detesto cid che scrivete ma difenderd fino
alla morte il vostro diritto a scriverlo”.
Senza alcun rancore.

Antonio De Lorenzo W

Cas

IL QUESTIONARIO DI AMIGA 3D

Come avete avuto modo di notare, la sezione di grafica tridimensionale
Amiga 3D & divenuta sempre pi grande e completa con sezioni e
sottosezioni specifiche. Dalle lettere e telefonate che riceviamo sappiamo

i ac e numerosi ionati sparsi per tutta la penisola, ma non
vi conosciamo futti e non sempre siamo sicuri di venire incontro alle vostre
richieste e aspettative. Vi ch\eduomo allora di leggere attentament

o che segue e e ai quesiti fornendoci un identikit il
piv fedele pOSS\blle delle voslre esigenze e richieste. Si tratta solo di dieci
domande che non vi porteranno via pit di pochi minuti del vostro tempo.
In base ai questionari ricevuti sapremo quali programmi e argomenti
privilegiare nei prossimi numeri (quindi poi non lamentatevi se privilegeremo
per esempio Imagine a Real 3D o viceversa). | vostri indirizzi (solo se lo
autorizzerete espressamente) verranno forniti agli organizzatori del Bit
Movie per essere inseriti in un apposito database affinché possiate
ricevere gratuitamente materiale informativo e brochure d'invito illustrate
per le prossime edizioni della manifestazione riccionense. Inoltre,
renderemo noti i risultati delle vostre richieste (e soprattutto cercheremo di
rispondervi). L'indirizzo al quale inviare il tutto & il seguente:

COMMODORE GAZETTE
Questionario Amiga 3D
Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano

Oppure inviatelo via fax allo 02/784021

Compilate attentamente (anche in fotocopial, state lavorando per voil

C Dati facoltativi:

Nome e Cognome

Via

Citta

Provincia C.a.p.

[J Vi autorizzo ainserire il mio indirizzo nel database della manife

B Come giudica il suo livello attuale come utente 3D?

O Interessato ma non coinvolto direttamente O Medio
O Neofita O Avanzato
O Sufficiente O Altro (specificare)

B Fa un uso amatoriale o professionale della grafica 3D?

B Quali pacchetti utilizza maggiormente per i suoi lavori (se piv di uno
indicarli in ordine di frequenza e importanza d'utilizzo)?

B Come giudica nel complesso la sezione Amiga 3D?

O Inutile O Discreta

O Insufficiente O Buona

O Mediocre 0 Ottima

O Sufficiente O Altro (specificare)

B Quale sezionelil di Amiga 3D trova piv utile?

O Materiale documentario
O Dietro all'immagine

O Tutte

O Nessuna

O Recensioni pacchetti 3D

O Bit Movie Art

O Tutorial approfonditi passo per passo
O News 3D

O Posta 3D

Quale sezione vorrebbe fosse sviluppata in maniera preponderante rispetto
alle altre (se sono pit di una, specificare)?

Bit Movie.
Eta
B Modello di Amiga posseduto e configurazione completa (quantita di

RAM, hard disk, tipo di schede grafiche...), se si possiede piv di un modello
indicare quello in configurazione maggiore.

B Possiede qualche suggerimento perché Amiga 3D risulti piv rispondente
alle sue necessitdfrichieste?

@ Olire all'’Amiga possiede e utilizza qualche altro calcolatore? Se si
specificare quale.

B Quali argomenti vorrebbe venissero trattati sui prossimi numeri per cié che
concerne la grafica 3D?

y

(
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NEX di Antonio Ciampitti - Via Bugatti, 13 - RHO

WDTHEL DSSDLYY,

AMIGA 4000/30/3/30
68030 con 80 Mb HD - 2/4 Mb Ram

Scheda di interfaccia SCSI per Amiga 4000
L. 80.000

AMIGA 4000

il potentissimo computer Commodore
con prestazioni da workstation.

CPU Motorola 68040

Clock 33 MHz, 256.000 colori
AmigaDOS 3.0

6 Mb di RAM, HD 130 Mb

NEX di Antonio Ciampitti - Via Bugatti, 13- RHO

Power scanner per tutti i modelli
64 Grey scale 400 Dpi
Con software e manuale
OCR per riconoscimento
testi a parte

L. 269.000

Software giochi/programmi in
offerta speciale da L. 9.900 in su

Controller GVP per A500/500+

Offerta speciale dischi
DD 100 pezzi L 89.000
HD 100 pezzi L 120,000
Genlock Maxigent y/c se/ardo
20VBS /00T o

1 SVHS IN/OUT
A1200 e A4000 cromakey incorporato via software

1 K 1l Action Replay per AS00 L 139.000

HD con poss a di montare
fino a 8 Mb
e scheda compatibile MS-DOS
L. 599.000
Joystick
Quicktoy I. 9.000
Qj turbo I . 12.000
Quicktoy turbo ... 15.000
Qj super charger . 15.000
30.000
49.000
55.000
39.000
Tac2......... 30.000

Meccanica hard disk

AMI( )0 £. 4
Ram 1Mb, Clock a 32 bit,
Interfaccia HD incorporata
Modulatore PAL incorporato

Con HD 47 Mb £. 839.000, in omaggio
“Super Tools Utility”

Power scanner per A500/2000/
4000 12 bit reali 400 Dpi colore
Software comp. AGA
per 4000 OCR per
riconoscimento testi separato

L. 590.000

Espansione PC 1208
per Amiga 1200 con 4 MB
Con possibilita di montare fino a
8 MB e coprocessore matematico
fino 50 MHz
L. 510.000

HD SCSI 170 MB per Amiga 3, . L. 499.000
HD IDE 30 MB per A1200 2,5 . L. 239.000
HD IDE 80 MB per A1200 2,5" . L. 590.000
HD IDE 120 MB per A1200 2,5 . L. 715.000
HD SCSI 50 MB per Amiga 3,5" .. .. L. 349.000

Hord Disk 215 MB 4Ms L. 699.000
Hord Disk 340 MB 9Ms 1.1.200.000
Hard Disk 480 MB 9Ms 1.1.400.000
w Hord Disk 540 M8 9Ms 1.1.600.000

UN COMPUTER PICCOLO DALLE GRANDI PRESTAZIONI:

CPU Motorola 68020, Clock 14 MHz

1 Mb ROM, 2 Mb di RAM esp. a 10 Mb
Risoluzione video 1280 X 512, 256.000 colori
Disk Drive da 3,5" 880 Kb, HD opzionale

2 porte per mouse, joystick, paddle

centronics, seriale RS232C fino a 31250 baud
uscita audio stereo, PCMCIA,

1 slot per processore alternativo

AmigaDOS 3.0
lettura/scrittura

Al pRitI 100 ACQUIRENTI IN OMAGGIO UN JOISTICK MICROSWITCH DEL VALORE DI £. 50000

WBGL §OVITL

LA NuovA CONSOLE
COMMODORE A 32 BIT CON
CD Rom
INCORPORATO.

IL CUORE DELLA
MACCHINA E’ IL MOTOROLA
68020 A 14 MHz

NEGOZI0: 02/93505280 » ORDINAZIONI: 02/93505942 ¢ FAX: 93505219

ORARIO NEGOZI0: 9.00/12,30

- 15.00/19:00 » APERTO/IL SABATO




DOSSIER: AMIGA&PC/QUINTA PARTE

AMIGA 4000 E PC
486 A CONFRONT

Questa volta confrontiamo le varie categorie di software disponibili
per I’Amiga con quelle dei PC IBM e in parte anche dei Mac

di Fulvio Peruggi

uesto & il quinto di una serie di
articoli in cui passiamo in rasse-

® gna i punti salienti dell’hardware
dell’Amiga 4000 ¢ del suo software, per poi
parago’_narli a quelli di un sistema PC IBM
compatibile in diretta concorrenza per
presmzioni, hardware complessivo e am-
biente operativo. Nellq prima parte (nume-

;Oi 4e/l9Z), abbiamo parlato di CPU, velocita
aborazione, b : :
P e us di espansione ed

e ione (nu}ti[;la; nella seconda (nu-
05193) di sistema operativo, strutture
g?’aﬁﬂhf, gestione della grafica e applica-
“oni video; mella terza (numero 6/93) di
monator, risoluzioni grafiche e colori; nella
quarta (numero 7193) di suono, drive ¢
controller, affidabilita e assistenza.

I software

Eevidente 3 yy,
zione fra ung 50
st’ultima PUd ris
misura se si mety
io. 11 software, ¢
fondamentale
mento delle Tisq
puler, € per ess
€ quindj I, g,
dware, in cop
vamento,
generale g
sabili eley
fronto fr:

Nel m

tiche, in una competi-
0 e una Ferrari, que-
ultare battuta in larga
€ acqua nel suo serbato-
ssendo una componente
per ladeguato sfrutta-
orse hardware dei com-
i l'analogo della benzina,
a compatibilita con I’har-
'inua evoluzione e rinno-
€ il suo livello qualitativo
©Ono degli ulteriori e indispen-
menti di valutazione nel con-
2 piattaforme diverse.
dedicalao:lﬁo dei clor}i lBM l'attenzione
s inﬂuen-a compatibilita del software
Pevoluzig “ao i, modo pesanieas
vo (MS»DnOe ‘del sistema operativo nati-
e v, S), la cui vetusta gestione
= OTse non ¢ mai cambiata in
m(_)do Sostanziale, neanche col passaggio
dai processori 8086 ai vari 80x86 che li
hanno seguiti. Anzi, la richiesta di
Compatibilita ¢ stata talmente esagerata

da condizionare indirettamente addirit'-
tura 'evoluzione degli stessi processori,
i cui piti recenti esponenti sono stati
concepiti in modo da inglobare e_/o
riprodurre certe caratteristiche deterio-
ri dei primi rappresentanti della specie.
Fino a tempi recenti, la compatibilita
con I'hardware aggiuntivo ¢ stata 2
carico degli stessi programmi applicati-
vi, mentre la politica che la Microsqft sta
cercando d'imporre (a vantaggio di
utenti e prog-rammalori, ma in primo
luogo tenendo conto dei suoi prof_'lm) &
quella di affidare a Windows, € a1 Suot
driver e filtri, la gestione del problema-

Nel mondo Amiga la richiesta d‘l
compatibilita del software ¢ stata assai
meno condizionante, in quamq la gra-
dualita del passaggio da macchmf a_16
bit a macchine a 32 bit (con l}brldo
Amiga 3000 come intermediario) ‘ha
consentito un lento adattamento € Tin-
novamento del software per applicazio-
ni “serie”. La Commodore ha inoltre
duto con lungimiranza
all’emissione regolare di specifici detta-
mi sulle modalita di programmazmnelda
considerare accettabili per garantire
con elevata probabilitd la perfetta fun-
zionalita del software attuale su'lle mac-
chine future. Nel campo dei glOChl
questi dettami sono stati spesso dl?al[esl,
vista la frequente improvvisazione €
mancanza di professionalitd dei pro-
grammatori (nonostante I'indiscutibile
abilita spesso mostrata nelle loro realiz-
zazioni). La transizione pit brusca avve-
nuta nell’hardware, cioé I'introduzione
dei coprocessori AGA, ha infatti mietu-
to numerose “vittime”, anche illustri,
nel campo dei giochi, mentre la stra-
grande maggioranza del software serio
non ha avuto alcun problema a funzio-
nare nel nuovo ambiente.

sempre proce

Per discutere la qualita del software
procederemo nelle valutazioni che se-
guono a una sommaria e arbitraria
classificazione dell’enorme numero di
programmi disponibili sul mercato, sud-
dividendoli in poche categorie principa-
li delle quali citeremo eventualmente
solo gli elementi pit indicativi. Nel
seguito, quindi, tratteremo nell’ordine:
linguaggi di programmazione, applica-
zioni scientifiche, applicazioni grafiche,
applicazioni video, CAD (Computer Ai-
ded Design), DTP e WP (DeskTop
Publishing e Word Processing), databa-
se e fogli elettronici, applicazioni audio
e musicali, giochi. Come regola genera-
le, valida per tutte le precedenti catego-
rie, si constata che il software disponibi-
le per i cloni IBM é mediamente molto
piu curato nei particolari di quanto sia
quello per Amiga. Questo non ¢ un
problema concernente la professionalita
dei programmatori che lavorano nel-
I'ambito delle due piattaforme, ma &
semplicemente una conseguenza delle
diverse caratteristiche dei rispettivi
mercati. La vastita del mercato dei cloni
IBM permette d’investire di pia sul
prodotto che s’intende vendere, in
quanto si puo contare su introiti decisa-
mente superiori (grazie a cid, per esem-
pio, l'utente italiano puo quasi sempre
contare su una completa traduzione dei
programmi e dei manuali). Nel mercato
professionale del mondo Amiga, che &
molto pit ridotto, spesso “il gioco non
vale la candela” e I'utente deve general-
mente accontentarsi delle produzioni
originali in lingua inglese (anche se ha
comunque il vantaggio di vedersi offrire
il software a prezzi generalmente molto
pitt bassi di quelli degli equivalenti
programmi per IBM). Questo stato di
fatto puo causare un fastidio limitato
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agli utenti avvantaggiati da una cono-
scenza pit o meno approfondita della
lingua inglese, ed ¢ irrilevante o addirit-
tura gradito per chi legge correntemen-
te 'inglese tecnico. Ma, a parte questi
casi, quello della lingua & certamente un
grosso problema per una consistente
percentuale di utenti, che non potranno
aspettarsi una soluzione finché non ci
sara un adeguato incremento numerico
degli Amiga di fascia alta.

Linguaggi di programmazione. La
disponibilita di linguaggi & praticamente
illimitata sia per i cloni IBM che per gli
Amiga: si tratta solo di scegliere il
linguaggio preferito e il prodotto pit
gradito. In entrambi i mondi la competi-
zione fra i vari produttori ha causato
una costante evoluzione che & andata a
tutto vantaggio di utenti e programma-
tori. Nel caso dei cloni IBM c’é stata
anche la tendenza a semplificare al
massimo la vita del programmatore (per
compensare I'ambiente poco amichevo-
le offerto inizialmente dall’MS-DOS),
che ha_ portato alla produzione di lin-
guaggi sotto forma di pacchetti software
Integrati dalle caratteristiche ecceziona-
li. Fra ivari linguaggi di programmazio-
ne, il Basic conosce ancora una vastissi-
ma diffusione nel mondo dei cloni IBM,
mentre & abbastanza trascurato nel
mondo Amiga, in quanto la Commodo-
re ha interrotto da tempo la distribuzio-
ne dell’interprete che consegnava insie-
me al sistema operativo, sostituendolo
col molto piu vantaggioso ARexx, che a
sua volta ¢ del tutto assente nel mondo
Windows . Esistono comunque numerose
incarnazioni commerciali di Basic per
Amiga, una delle quali, AMOS, & carat-
terizzata da un successo crescente specie
nella realizzazione di giochi, in virta
della sua eccellente e velocissima gestio-
ne delle risorse. Come linguaggio prin-
Clpe per utenti e programmatori si sta
sempre piu affermando il C, che costi-
tuisce un ottimo compromesso fra la
necessita di restare ad alto livello (senza
sprofondare nelle pericolose complica-
zioni dell’Assembly e del linguaggio mac-
china) e la convenienza di gestire molto
da vicino e con estrema efficienza e
velocita le risorse hardware di un com-
puter. L’evoluzione velocissima che si &
avuta nel mondo dei cloni IBM, sia nella
qualita dell'interfaccia utente che nella
rapidita dei compilatori, si & dovuta
principalmente all’acerrima lotta che
contrapponeva prodotti Borland e Mi-
crosoft. Nel campo Amiga si & avuta
un’analoga ma meno frenetica contrap-
posizione fra prodotti Manx e Lattice
(ora SAS). 1l confronto sembra essersi
risolto a favore del SAS C, che nell’ulti-
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missima versione 6.20 comincia a sfrut-
tare le interessanti possibilita offerte dal
sistema operativo 3.0, con help in linea
sotto forma d’ipertesto, e con un’inter-
faccia GUI paragonabile a quelle dei
prodotti per cloni IBM. I tre linguaggi
creati in successione da Niklaus Wirth,
ovvero Pascal, Modula 2, e Oberon , sono
tutti presenti nel mondo Amiga, dov_e
hanno comunque una diffusione e appli-
cazione nettamente inferiore a quella di
cui i corrispettivi, specie il Pascal , godo-
no nel mondo dei cloni IBM: ci6 non &
dovuto a questioni qualitative, ma di-
pende principalmente dal fatto che il
sistema operativo degli Amiga & scritto
per la maggior parte in C, rendem%o
assai pill conveniente programmare in
questo linguaggio se si vuole dialogare
con facilita col software sistema, sfrut-
tando al meglio le risorse del computer.
Ci sono poi Assembly, Fortran, C++, Lisp,
Logo, Prolog, COMAL, APL, JForth...
che, benché meno diffusi, sono comun-
que disponibili in entrambi i mondi. Di
questi linguaggi il pit usato nel mondo
Amiga, dopo C, Basic, e ARexx, risulta
I’Assembly, che conosce molteplici im-
plementazioni, la piu raffinata delle
quali sembra attualmente il DevPac 3.
Naturalmente non mancano pseudo-lin-
guaggi di tipo CASE (Computer Aided
Software Engineering), il cui attuale
successo nel mondo dei cloni IBM, dove
vengono principalmente usati da ditte
produttrici di software per applicazioni
commerciali e gestionali, & dovuto alla
semplicita con cui consentono di svilup-
pare nuovi programmi applicativi (even-
tualmente personalizzati per I'utente);
in campo Amiga il CASE ¢é rappresenta-
to dal recente Source Builder. Dei lin-
guaggi citati, nessuno ¢ dotato di ma-
nualistica italiana nella versione Amiga,
tranne I'obsoleto e non piu distribuito
AmigaBasic della Microsoft, e il diffusis-
simo ARexx.

Applicazioni scientifiche. Per 1'uso
scientifico di un computer servono in
primo luogo un linguaggio specifica-
mente dedicato al calcolo, in secondo
luogo potenti programmi di matematica
simbolica e visualizzazione di grafici, e
infine un programma appositamente
dedicato alla stesura e alla realizzazione
di articoli e libri scientifici. Il Fortran,
gia citato nel paragrafo precedente,
risponde in genere alla prima esigenza,
anche se i piu raffinati spesso passano al
C per la sua maggiore velocita. La
matematica simbolica nel campo Amiga
¢ rappresentata da Maple V, un pro-
gramma che conosce molteplici imple-
mentazioni in tutte le piattaforme. Nei
mondi IBM e Macintosh sono altresi

diffusi gli analoghi programmi Mathe-
matica e Macsyma, dalle prestazioni so-
stanzialmente equivalenti. L’implemen-
tazione di Maple V su Macintosh é dotata
di un’interfaccia grafica assai piu raffi-
nata di quelle per Amiga e cloni IBM,
ma la versione Amiga gode di due
vantaggi sostanziali su tutte le altre. In
primo luogo funziona in un ambiente
multitasking, con tutti gli ovvi vantaggi
del caso, e in secondo luogo & dotata di
una porta ARexx che consente di coman-
darne automaticamente dall’esterno la
programmabilita e Iinterfacciabilita
con qualsiasi altro tipo di applicazione.
Per chi non sapesse cosa puo fare un
programma come Maple V, bastera cita-
re la capacita di risolvere integrali o
equazioni differenziali (per citare esem-
pi semplici) ottenendo direttamente le
funzioni risolutive in forma simbolica 0
numerica, la capacita di generare detta-
gliatissimi grafici 2D e 3D di qualsivo-
glia funzione matematica (con la possibi-
lita di salvarli sotto forma di file LaTeX
per inserirli successivamente nei propri
articoli scientifici), la capacita di funzio-
nare in modo interattivo o di consentire
la programmazione interna in un lin-
guaggio simile al Pascal per la soluzione
di problemi particolarmente impegnfitl'
vi, la capacita di generare automatica-
mente codice sorgente in Fortran o in C
da usare in separata sede_ per la soluzio-
ne di problemi matematici troppo com-
plessi per essere trattati in ft_)rn_xa sn.mb'O:
lica. La realizzazione di testi scientifici &
infine un compito demandato al TeX gdﬁ
leggere “tek”, perché la terza I'em_:ra ela
“chi” greca), con le varie versioni colla-
terali e programmi ausiliari a corredo
(LaTeX, BibTeX, MetaFont...). 11 TeX non
¢ altro che un compilatore di testl
assurto a standard mondiale per _]3
composizione tipografica di lavori in
campo scientifico: la stampa di un artico-
lo si riduce sostanzialmente all’uso di un
editor per la stesura del testo sotto
forma di file ASCII e per inserirvi
appropriate stringhe di comandi; suc-
cessivamente questo file viene compila-
to col TeX vero e proprio, e il file
risultante pud poi essere usato per
generare un “dump” (scarico) grafico su
video (alla ricerca di eventuali errori) 0
Su stampanti di qualita (24 aghi, getto
d’inchiostro, laser). 1l TeX ¢ in grado di
perurre Stampe che, per eleganza,
chiarezza, e raffinatezza, sono pratica-
mente indistinguibili da quelle che si
osservano nei libri (in particolar modo
nel caso di formule, anche se zeppe di
complicatissimi simboli matematici).
Questo programma pud infatti essere
considerato I'emulazione software di un
tipografo professionista in carne e ossa,



in quanto si occupa dell'impaginazione
di un testo tenendo conto di complicati
algoritmi matematici il cui fine & sostan-
zialmente artistico: la massima eleganza
del risultato. Sono disponibili versioni
del TeX per ogni piattaforma (Amiga,
IBM, Macintosh, sistemi VAX, sistemi
UNIX...), e tutte, per esplicita imposi-
zione di Donald Knuth (uno dei padri
dell'informatica, ideatore e primo pro-
grammatore del 7TeX), sono assoluta-
mente equivalenti fra loro. Chi scrive,
che .ha avuto I'occasione di mettere le
mani praticamente su tutte queste im-
plem'_antazioni, puo affermare senza te-
ma di smentite che la versione di gran
lunga Elﬁ sofisticata e intrinsecamente
veloce & quella disponibile su Amiga.

Applicazioni grafiche.
d@lla grafica pittorica,
Pit vetusto esponente
Molti utenti del mond,
non sanno che,
programmi,
Amiga, emi
te sull’altra
I'Amiga,

Cominciamo
_che vede il suo
in Deluxe Paint.
o dei cloni IBM
come vari altri illustri
€ss0 ¢ nato nel mondo
g!‘ando solo successivamen-
piattaforma. Il D-Paint del-
; per molto tempo fer,
11;‘3[55"11-1101211364 colori concessi dalnr;(:)di:
xtraHalfBrite (da paragona i
colori della versione IBMg), si ]:p:lré? ?:12
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te impossibile cj.
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Prestazionj desig ttendo con tutte le
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Supporto gj [u'jig = non, C(?I pienf)
con |a Possibilicy 1 {luOVI.mOdl grafici,
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1, praticamente tutti i pro-

grammi di grafica, pittorica e non,
hanno conosciuto negli ultimi mesi un
rapidissimo rinnovamento, con I'acqui-
sizione universale della capacita di gesti-
re tutti i modi grafici dei nuovi Amiga
(per la grafica pittorica si possono citare
produzioni totalmente italiane come
Progetto Immagine e Personal Paint). Art
Department Professional, dedicato alla
conversione d’immagini fra gli innume-
revoli formati usati su ogni tipo di
computer, e alla loro elaborazione con
una serie interminabile di effetti, gestiva
addirittura i nuovi modi grafici prima
ancora che Amiga 4000 e 1200 fossero
disponibili. ImageFX ha analoghe fun-
zionalitd, ma, oltre a implementare au-
tomaticamente la memoria virtuale in
caso di necessita, consente anche inter-
venti di ritocco sulla grafica a 16,8
milioni di colori con preview contempo-
raneo nei modi grafici desiderati. Image-
Master, simile ai precedenti ma ancora
piu potente in certe funzionalita, com-
pleta il trittico del software inarrivabile
dedicato all’elaborazione d’immagini.
Questi programmi hanno dei corrispon-
denti nel mondo dei cloni IBM, ma il
livello non & comparabile. Per il rem?e-
ring d’immagini in ray-tracing, a partire
da rappresentazioni schematiche e/ o
definizioni matematiche delle stesse, €
inevitabile citare Imagine, un program-
ma della piattaforma Amiga ben noto
nel mondo dei cloni IBM, dove viene
spasmodicamente invidiato € concupito,
non essendoci in quell‘ambieme nu!la c!l
paragonabile quanto 2 P"?S_‘azw"l;:
Mentre I'annunciata trasposizione 1
IWLagine 2.0 per la piatmforma rivale
ritarda vistosamente, su Amiga sta per
vedere la luce Imagine 3.0, che & ulte-
riormente migliorato, ed ¢ anche uscita
la versione 2.35 di un progf‘_an}mha
analogo, Real 3D, che hz‘iAcarau‘er'lst:,C le
cosi avanzate da fare ‘|mPallldlr§ o
stesso Imagine . Vista Professional (dlsp‘])'
nibile anche per 1BM) Permette' 2
creazione di raffinatissimi pacsaggt X
le di dati contenenti descri-

partire da fi ati -
zioni delle caratteristiche geogjaﬁghe df
inari, o sintetizzati

i reali, immagt
z:ggt]; rfare un volo a bassa quota su
Marte? Vi serve Vista € un Amiga 4000[):
MorphPlus € CineMorph consentono d}
“toccare con mano” ed eseguire in tempt
brevi e con risultati qualitativamente
eccellenti i pitt avanguardistici esperi-
menti di “morphing” osservatt al cinema
e in televisione, realizzati su macchlr_le il
cui prezzo ¢ da 202 100 volte superiore
a quello di un Amiga 4000. La maggior
parte dei programmi succitati, r_lonche
vari altri appositamente dedicati, sono
in grado di gestire, produrre, e/ ‘0 mani-
polare anche grafica in movimento,

animazioni... ma a questo punto lo
spazio a disposizione ci impedisce di
dilungarci anche su questo argomento,
che & comunque un altro cavallo di
battaglia dell’ Amiga. La situazione com-
plessiva ¢ tuttavia ben delineata, e si puo
sinteticamente riassumere nei seguenti
termini: il mondo della grafica profes-
sionale su personal computer, che ulti-
mamente tendeva a convergere sui cloni
IBM, & attualmente caratterizzato sul-
I’Amiga da un risveglio d’interesse cosi
intenso, e dalla produzione di software
tanto potente € avanzato, da far pensare
auna possibile inversione di tendenza.

Applicazioni video. Per quanto ri-
guarda la produzione e la postproduzio-
ne televisiva, bastera citare i circa 100
mila Amiga 2000 equipaggiati di Video
Toaster che sono presenti negli USA: il
relativo software di gestione & ovvia-
mente all’avanguardia in questo campo.
Anche DeskTop Video e videotitolazio-
ne sono parole magiche tramutatesi in
software di qualitd con la comparsa e
l'affermazione degli Amiga. Anche se
nomi come Scala, Broadcast Titler, Pro-
Video e il piu recente Montage 24...
possono non essere noti ai pig, i loro
effetti sono sotto gli occhi di ciascuno di
noi nei programmi televisivi di tutti i
giorni, e basta un po’ di pratica per
riconoscerli (osservate per esempio Sca-
la all’opera in Tutti per Uno, la trasmis-
sione serale di Mike Bongiorno). C’¢
poco da dilungarsi in questo ambito (che
del resto abbiamo gia ampiamente trat-
tato dal punto di vista hardware), perché
il mondo dei cloni IBM ¢& troppo impela-
gato a superare i problemi d’interfaccia-
mento col mondo video per generare
prodotti con un rapporto qualita/prez-
zo comparabile a quello dell’Amiga.

CAD. In questo campo la pietra di
paragone & AutoCAD, un programma
mai trasposto nel mondo Amiga, e che
da solo costituisce la differenza. Ad
AutoCAD si pud rimproverare la sua
origine di CAD meccanico, cui si sono
sovrapposti innumerevoli strati di carat-
teristiche aggiuntive, che lo hanno reso
cosi elefantiaco da renderlo assai lento e
di difficile uso. Tuttavia la sua qualita e
le sue prestazioni sono eccelse, e al
confronto gli altri CAD del mondo dei
cloni IBM e quelli disponibili su Amiga
(X-CAD, veloce ma bidimensionale e
difficile da usare; GFX-CAD, che ag-
giunge un’interfaccia a menu e capacita
3D a X-CAD; DynaCADD, che lavora in
2D e 3D con un’interfaccia utente pit
amichevole anche se affetta da varie
idiosincrasi; sono solo dei “volgari”
imitatori, pit o meno raffinati ma di
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livello inferiore. Anche se nel CAD
architettonico sono senz’altro piu avan-
zati certi programmi disponibili nel
mondo Macintosh, quali Radar ed Archi-
trion, la situazione cambia poco: Auto-
CAD fa senza dubbio pendere la bilancia
dalla parte dei cloni IBM.

DTP e WP. Qui il predominio &
nettamente in mano al mondo Macinto-
sh, insidiato da vicino dal mondo dei
cloni IBM. Nel campo del DeskTop
Publishing su Amiga si risponde con
programmi di tutto rispetto quali Profes-
sional Page e Page Stream (e con la loro
corte di programmi ausiliari, come Pro-
fessional Draw, Art Expression...), in
particolare la nuova versione 3.0 di Page
Stream promette di confrontrarsi anche
con i piti avanzati programmi delle altre
due piattaforme (il problema ¢ che pero
uno scrontro non & piu possibile dal
momento che il Mac ¢ diventato lo
standard di tutto il campo professionale,
ndr). Il mondo Amiga risulta invece
arretrato nel campo del word proces-
sing, € non per carente qualita dei
programmi, che anzi sono di livello
eccellente, ma per la loro mancata
italianizzazione, che per software di
questo genere ¢ praticamente indispen-
sabile. Infatti, non si pu6 pensare che un
utente nostrano sia disposto a scrivere
testi assai corposi se sprovvisto di un
dizionario italiano in linea per la corre-
zione degli errori ortografici e delle
sviste di battitura. Per I'Article Editor
che accompagna Professional Page &
disponibile uno “spell checker” con
dizionario italiano, e pure il vecchio
Kindwords 2.0 era dotato di dizionario
italiano in linea, ma queste sono solo
eccezioni che confermano una (spiace-
vole) regola. Eccezioni che comunque
hanno molto da invidiare per qualita e
praticita a quanto disponibile per gli

BM.

Database e fogli elettronici. Nel cam-
po dei database il mondo Amiga ¢ ben
piazzato con Superbase, un altro prodot-
to che si & successivamente trasferito con
discreto successo nel mondo dei cloni
IBM. Si tratta di uno dei pochi program-
mi “seri” disponibili anche in versione
italiana, che risulta assai utile per lo
scambio di dati fra un mondo e I'altro,
essendo i rispettivi file compatibili gli
uni con gli altri. Nel mondo IBM,
comunque, il re indiscusso in questo
campo resta dBase IV, giunto alla versio-
ne 2.0. Il meglio dei fogli elettronici per
Amiga ¢ presumibilmente Professional
Calc, ma in questo campo i vertici
raggiunti nel mondo dei cloni IBM da
programmi come Excel e simili sono
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molto lontani. C’¢ da notare che questo
tipo di software viene assai spesso usato
per la creazione di programmi gestiona-
li, e rivenduto poi a terzi in forma
compilata, o protetto e azionato da
moduli runtime. Il giro d’affari relativo
a questo tipo di utilizzazione ¢ enorme,
e di conseguenza I'evoluzione dei pro-
grammi ¢é rapidissima e incessante, men-
tre non c’¢ nulla da guadagnare nella
loro trasposizione in una piattaforma
come quella Amiga, ben poco diffusa
nella potenziale clientela.

Appli i audio e li. Le
applicazioni musicali, specie quelle MI-
DI, si sono trasferite dal praticamente
defunto mondo Atari (che comunque
sopravvive ancora negli USA, ndr) al
mondo Macintosh, dove hanno attecchi-
to e proliferato. Anche nel mondo
Windows ce ne sono di buona qualita,
come pure nel mondo Amiga (Bars &
Pipes e Super[AM, per esempio), dove
perd sono sempre rimaste un po’ in
ombra e sono comunque di qualita tutto
sommato inferiore. Le applicazioni au-
dio, quelle dedicate al trattamento e alla
manipolazione di suoni campionati, piu
che alla realizzazione di musica, sono
invece state sempre un punto di forza
dell’Amiga, specie nell’epoca in cui le
sue peculiari caratteristiche audio erano
ancora all’avanguardia. Si assiste recen-
temente a un’inversione di tendenza a
favore dei cloni IBM, che con le piu
recenti schede audio e il software dedi-
cato al loro uso e gestione stanno
assumendo il predominio.

Giochi. Fino a qualche anno fa non ci
sarebbe stato nessun paragone da fare in
questo campo, in cui I’Amiga era indi-
scutibilmente il leader. La conquista di
una grafica eccellente da parte dei cloni
IBM ha cambiato in modo sostanziale le
cose: molte software house specializzate
nel campo dei giochi hanno lentamente
tolto priorita all’ Amiga, privilegiando lo
sviluppo di software ludico sui cloni
IBM (vale a dire sviluppando prima su
quelle macchine e poi convertendo il
prodotto in formato Amjgg). Sqno rima-
sti prioritari su Amiga i giochi arcade,
nel cui campo i principali concorrenti
non sono i cloni IBM, ma le console di
Sega e Nintendo. Anche nel campo
ludico si possono perd intravedere i
sintomi di un’inversione di tendenza.
Infatti i programmatori delle software
house sanno assai bene che, dopo aver
acquisito la necessaria esperienza, la fase
di programmazione di un gioco risulta
senz’altro molto pit facile e rapida
nell’ambiente Amiga, in virta della stan-
dardizzazione dell’hardware e delle sue

caratteristiche dedicate. La recente usci-
ta dei nuovi modelli Amiga, adeguati
allo standard di 256 colori affermatosi
nell’ambito dei giochi, e non meno di
quattro volte piu veloci dei vecchi Ami-
ga 500, 600, e 2000, potrebbe pero
innescare un ritorno dei programmatori
di giochi in questo ambiente. Questo
processo sara piu rapido nel caso di
giochi di facile implementazione come
gliadventure, peri quali la visualizzazio-
ne della grafica & un’operazione assai
piu banale della sua realizzazione. Pit
lenta sara invece la produzione di sof-
tware ludico maggiormente impegnati-
vo, per esempio simulatori di volo o di
corse automobilistiche, in quanto in
questo caso non si tratta di trasporre da
un mondo all’altro molta grafica e un
programma di gestione (come negli
adventure), ma si tratta di riscrivere €
implementare veloci routine di rappre-
sentazione 3D che gestiscano (e magari
calcolino in tempo reale) una grafica a
256 colori invece che a 32 0 64 come sui
vecchi Amiga. Nell’attuale periodo d’in-
terludio (le software house stanno aspet-
tando che la base installata di nuove
macchine si allarghi quanto basta a
consentire adeguati introiti) stiamo assi-
stendo quasi esclusivamente all’uscita di
giochi frettolosamente adattati al nuovo
ambiente, magari arricchendo un po’ gli
sfondi con la tecnica del “dual play-
field”. Alla fine del 1992 il semplice
annuncio della disponibilita degli Ami-
8a4000 e 1200 ¢ bastato a scatenare una
richiesta tale da dare fondo rapidamen-
te alle scorte e da mettere in difficolta
l'apparato produttivo della Commodo-
re. Alla fine del 1993, con I'uscita dei
primi giochi di alto livello qualitativo
appositamente progettati per fare uso
dei 256 colori, si scatenera molto proba-
bilmente una tale corsa al 1200 da
sgrclassare ampiamente le passate ven-
lee del 500. Una decisa e ulteriore
spinta dovrebbe poi venire dal nuovo
CD?2, che offre il vantaggio alle software
house dinon avere pirateria dal momen-
to che i giochi sono su CD, unitamente al
fatt(? di essere la pia potente console
0gg1 presente sul mercato.

PD e Shareware. 11 discorso sul softwa-
re non si esaurisce con questa rapida
carrellata sul software serio e ludico.
{\bbiamo infatti preso in considerazione
!I solo software commerciale, mentre
invece esiste un altro vastissimo mondo
da esplorare e valutare: quello  dei
programmi di pubblico dominio e dello
shareware. L’idea alla base dello sha-
reware ¢ quella di rendere liberamente
disponibili i programmi affinché se ne
possa fare una valutazione, alla condi-
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zione di spedire agli autori dei piccoli
sovvenzionamenti qualora le loro crea-
zioni siano considerate utili e adoperate
con continuita dagli utenti venuti in loro
possesso. In questo campo la situazione
¢ molto diversa dalla precedente. II
mondo shareware per Amiga & ben piu
sviluppato e attivo del corrispondente
mondo shareware per i cloni IBM. In
quest’ultima piattaforma gli utenti usa-
no il proprio computer principalmente
per lavoro, spesso sono tanto a digiuno
d’informatica da non sapere fare altro
che usare le applicazioni a essi familiari,
€ comunque, anche se ragionevolmente
esperti, piuttosto che spendere del tem-
Po per procurarsi i programmi sharewa-
re che potrebbero essergli utili, preferi-
scono pagare per le corrispondenti ver-
sioni commerciali (se esistenti). Nel
mondo Amiga, invece, I'apertura totale
del sistema operativo a patch (toppe)
d:alle svariate proprieta, e la possibilita
d{ eseguire in multitasking qualsiasi tipo
diapplicazione ausiliaria, sono caratteri-
stiche che facilitano e incentivano la
produzione di applicazioni amatoriali
d’ogni genere: ci6 trova riscontro nell’e-
levato numero di BBS (Bulletin Board
System) dedicati ad Amiga e nella loro
relativa “effervescenza”, strettamente

collegata alla bassa etd media degli
utenti che si collegano con essi via
modem. Nell’ambito dello shareware
sono spesso disponibili delle vere perle
di programmazione, che vanno da pro-
grammi d’utilita fatti talmente su misura
da far credere che I'autore stesse pen-
sando a noi mentre li stava realizzando,
a opere titaniche come accurate traspo-
sizioni di programmi originari di altre
piattaforme, compilatori di vari linguag-
gi di programmazione offerti quasi gra-
tis, raffinatissimi debugger, archiviatori
e compattatori di file e dischi, editor,
database, antivirus... Vi sono poi perso-
naggi assurti a livelli quasi leggendari,
come Fred Fish, noto in tutto il mondo
per la collana di raccolte su dischetto di
software shareware e di pubblico domi-
nio, che ha ormai raggiunto quota 900
dischi. Chiunque abbia scritto qualcosa
che possa riscuotere I'interesse generale
puo inviare i propri programmi a Fred
Fish, con la certezza di vederli diffonde-
re in tutto il mondo. L’anfiteatro dello
shareware ¢ servito spesso anche a far
emergere e notare |’eccezionale talento
di alcuni programmatori, passati succes-
sivamente con meritato successo alla
produzione di software commerciale.
Mentre il mondo dei cloni IBM gode
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indubbiamente anch’esso di un esteso
ambiente shareware, & comunque certo
che questo non ¢é caratterizzato da
altrettanta apertura e dinamicita, né ha
costituito il trampolino di lancio di un
numero paragonabile di giovani talenti.

Commento. 11 software commerciale
per cloni IBM & quasi sempre piu
costoso di quello Amiga, ma in compen-
so & anche piu curato, generalmente
italianizzato, e offre una scelta molto piu
ampia di programmi alternativi in reci-
proca concorrenza. In ciascun mondo si
trova in genere software migliore che
nell'altro nei ben definiti settori di
rispettiva prevalenza. Tuttavia I'equili-
brio & dinamico, e con la comparsa dei
nuovi modelli di Amiga, certi campi in
cui si cominciava ad assistere a una
preponderanza dei cloni IBM, come la
grafica e i giochi, potrebbero piu o
meno rapidamente tornare a una situa-
zione paritaria o a vantaggio dell’ Ami-

. Anche se la pratica di offrire il
software come shareware & comune ai
due mondi, I'estrema dinamicita e proli-
ficita che si osserva in questo campo nel
mondo Amiga costituisce un punto di
forza a suo favore. ]

(Continua sul prossimo numero)
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TRACKDISK DEVICE E
AMOS PRO: UN ESEMPIO

Un listato con procedure utili per realizzare trackloader per software ludico,
ma anche programmi come copiatori o disk editor

di Stefano Peruzzi

ella prima parte di questo articolo ho spiegato il

funzionamento delle librerie shared e dei device, ho

inoltre indicato il modo di utilizzare questi moduli
software del sistema operativo direttamente da AMOS Profes-
sional. A chinon ha letto il primo articolo (sul numero 7,/93)
o a chi non ricorda pit I'argomento, consiglio vivamente di
rileggerlo per capire a fondo questa seconda parte che si
riferisce a molti concetti gia estesamente spiegati. In questo
appuntamento propongo a tutti un esempio pratico, un listato
con procedure molto utili per realizzare, non soltanto
trackloader per software ludico, ma anche programmi di
utility come copiatori o disk editor. Prima di addentrarmi
nelle spiegazioni, colgo I'occasione per informare tutti gli
interessati che, tra breve, sara introdotto sul mercato un
prodotto denominato AmLoc, un file che traduce in italiano
lintero ambiente di programmazione di AMOS Pro 2.
L’editor si presenta con tutti i menu tradotti, lo stesso vale sia
per tutti i messaggi d’errore dell'interprete e run-time, sia per
le richieste e I'help interattivo: spostando il cursore su un
token e schiacciando il tasto di help, appare una finestra con
la descrizione completa in italiano dell'istruzione indicata.
Una seconda comunicazione riguarda liscrizione al club:
prima di decidere di aderire al club e d’inviare la quota
telefonate al numero indicato alla fine dell’articolo; per
quanto riguarda la BBS, stiamo cercando di creare una rete di
aree AMOS su quante piu BBS possibili, in queste aree
contiamo d'inserire tutto il software PD AMOS e vari messaggi
(S§ siete dei volonterosi sysop o ne conoscete qualcuno, non
esitate a contattarmi).

Nella confezione originale di AMOS Professional & sempre
stato incluso un programma denominato Disc Manager,
presente anche nella lista degli “accessori” disponibili da
menu. Nel listato di tale programma sono presenti molte
procedure utilissime per il controllo del trackdisk device, da
quelle che permettono di leggere o scrivere una traccia, a
quelle che cambiano lo stato di protezione del drive, che
accendono o spengono il motore o che permettono di
comprimere una traccia nelle operazioni di copia con un solo
disk drive disponibile. Chi perd ha provato ad aprire quelle
procedure, sara senz’altro rimasto deluso nello scoprire che in
realta tutte le procedure utilizzano il codice Assembly contenu-
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to in due banchi di memoria (in tutto poco meno di 2K). Si
tratta peré di un inutile espediente in quanto, come ho
spiegato nel precedente articolo, AMOS Pro mette a disposi-
zione tutti i comandi necessari a un corretto e pratico utilizzo
dei device di sistema. Recentemente, il programma Disc
Manager & stato aggiornato e le procedure sono state riscritte
utilizzando comandi AMOS e fornendo un buon esempio di
mol'te delle cose che vi ho spiegato nella prima parte. Ho
deciso di presentare proprio il listato di quelle procedure,
perché cio evitera a molti d’inserire le procedure manualmen-
te, n'zemre Permettera, a chi ancora si trova in Ppossesso della
versione piu vecchia, di aggiornarla. Le stesse procedure,
oltre a essere presenti nel programma DiscManager.amos nella
directory “Accessory”, si trovano anche in un programma
chiamato Boot_Di:c_Maker.amos, contenuto nel dischetto
“Extras” del compilatore Professional: un’utility che permette
di creare dei dischetti di boot con un programma compilato.
Nel listato sono presenti 15 procedure, di cui l'ultima,
“_CRUNCHIT”, non & riportata in chiaro, in quanto
contiene solamente codice macchina; questa procedura €
utilizzata a sua volta dalle due procedure che permettono di
comprimére ¢ decomprimere una traccia durante una copia
con un drive. Chi fosse interessato a utilizzarla, pud semplice-
mente prelevarla da uno dei due programmi che ho citato.

P roce'dura -DISK_BUSY[s,d]. Questa routine informa il
disk valqutar, che non deve piu controllare il drive ogni volta
che viene inserito un floppy. Senz’altro molti di voi hanno gia
sperimentato indirettamente Ieffetto di un simile comando:
sul Work_bench compare un’icona con riportato il nome del
drive e il flag “BUSY”, a questo punto, se s'inserisce un
dischetto, il drive non accenna a controllare cosa & stato
inserito € nemmeno se si tratta di un disco Dos oppure no. In
questo modo ¢ possibile, per cosi dire, riservarsi il drive, in
genere questa ¢ la prima procedura che si chiama; attenzione
perd a non tenere il drive bloccato per molto tempo, ma
solamente lo stretto necessario per utilizzarlo; si deve tenere
presente che ’Amiga ¢ una macchina multitasking e che
anche altri programmi potrebbero avere necessita di accedere
al drive. La procedura accetta due parametri: S che rappre-
senta il numero del drive e puo essere tra 0 e 8 (I’Amiga




prevede quattro drive da 3,5”) e D che specifica se bloccare
o liberare il drive, rispettivamente con i valori “True” o
“False”. Passo ora a descrivere piti nei dettagli il funzionamen-
to di questa routine che costituisce un ottimo esempio sul
modo di chiamare una funzione di libreria e passarle i
parametri attraverso delle strutture dati. In D$ viene
costruita la stringa che si riferisce al drive; se avete specificato
0, allora sara d$="DF0:". E molto importante notare che la
stringa viene terminata con un Chr$(0), cioé con un byte
posto a zero (non lo zero ASCII che vale 48). Ricordate che
tutte le stringhe presenti nelle strutture dati devono termina-
Te In questo modo in quanto le routine del sistema operativo
Elf)r;:;:g:g%:f g)ui[t&/(; valore per trovare la fine della stringa
kg it dué b 0S, invece, internamente fa precedere
Sttt i, L’indi):e che contengono la lunghezza della
registro D1, mentre 55)2: %ella stfmga d'$ viene posto' nel
le] Tios Deviesbracs. o dopo viene chiamata la funzione

Come h i . .
aspetta un ‘:mSPlEgato la volta scorsa, il comando Doscall si
vuole chi MEero negativo, cioé I'offset della funzione che si

¢hiamare, al contrario il siste

di servirsi ma degli equate permette
Comanl(;f: gleflacuoinld:ndo]Lvo ¢ del nome della funzione, questo
automaticamente 8¢ le tabelle a disposizione dell’editor ed
corretto. La funzj sostituisce al nome il valore numerico
con il nome de] d:\:i]:eviuog appunto il puntatore alla stringa
puntatore alla struttur: 2 X1 e, se il drive esiste, restituisce il
a quel drive: non mj dél 1tipo MSgPon dell’handler associato
€id, ma in questo casOe1 \INgo a spiegare il significato di tutto
ildrive esista davyero: SS:a_\le ne utilizzata per controllare che
,van: risultato ¢ diverso da zero, il drive

ente viene impiegata per spedire il

€ connesso, e successi
messaggio dj
i blocco al gi indiri
; giusto i il dri i
routine procede cercandp j el e

Struttura “Tyen» che

Pill grand,
Strutturg, propgTrio de
] o,

4 con un puntatore a una
?Pll primo elemento d: una
“Process”. In quest'ultima
s,[.rm}“_ra di tipo M Po la Struttura Task énpcr]csente una
I'indirizze di quest sgPort (porta messagg’i). Nell’esempio,
le PRT ¢ Questo v.a Strutturg dev’essere inserito nella variabi-
Equ. Mi spiego m, '€ fatto in modo elegante con il comando
?llfultura Task e Eg-l"):.TSK contiene I'indirizzo iniziale della
inizia cop urnia Strqumdl anche di quella Process (che appunto
10 successiy a {lmura_ Taskl), se si vuole puntare all’elemen-
Struttury Task ¢ ask si deve necessariamente sapere che la
Vindiriz,, c ¢ lunga esattamente 92 byte e che percio
"Lvo("pr Mercato € pari a TSK+92. Se perd si scrive

i » sard AMOS a trovare I'esatto spiazza-

asua volta
chiama,

n’al l

Che PErtr:gP:inS‘flﬂarité molto interessante consiste nel fatto
XX_SIZEQF» ru““rfl esiste anche un equate chiamato

» che restituisce esattamente la lunghezza della
Cio, se dovete riservare della memoria per 1
> COme nell‘esempio, DosPacket, bastera scrivere
P_SIZEOF")” per conoscerne la lunghezza. )
Co“i‘;:{"adp_)rocedurg compare al?Che il comando _“SUPC’ ,
ametro e .di Spostarsi tra i dalf dlAu‘na struttura: il pnmf)
Stritnne, si rlfer‘lsce sempre all’m.dlnzzo di partenza della
il s stessa e il secondo allo spiazzamento a'l campo nel
3 St vuole leggere o scrivere. Nel listato si usa questa
IStruzione per scrivere i valori corretti nei campi

Stuttura, pey,
Struttury
"Equ(q

ella
che
par;

“LN_NAME”, “dp_Link”, “dp_Port”, “dp_Argl” e
“dp_Type”. Completata la lista dei dati necessari e, dopo aver
passato in AOQ il puntatore associato alla message port
dell’handler, vengono chiamate in rapida successione le
funzioni Exec “PutMsg”, “WaitPort” e “GetMsg”, che permet-
tono di spedire il messaggio ed attendere una replica. La
struttura passata viene creata in modo dinamico dalla
procedura, che a sua volta chiama un’altra procedura, la
“_RESFREEBANK”. Quest’ultima routine riserva un’area di
memoria libera della lunghezza specificata. Al termine della
procedura viene poi cancellato il banco di memoria: consiglio
di usare questo sistema ogni volta che si deve riservare la
memoria per una struttura dati. Concludo rammentando a
tutti che la procedura descritta dev’essere chiamata all’inizio
e alla fine delle routine che lavorano con il drive, prima con
il parametro “True” quindi con “False”.

Procedure _TRACK_OPEN[S,D] e _TRACK_CLOSE[S].
Queste due routine sono un buon esempio dei nuovi comandi
di AMOS Pro per I'uso dei device, permettono, infatti, di
aprire e chiudere il Trackdisk device. II parametro S si
riferisce al canale che AMOS associa al device dopo averlo
aperto e viene utilizzato in tutte le operazioni seguenti, D
invece si riferisce al numero di unita (0 per DF0, 1 per DF1...).
All’inizio del listato, compaiono quattro variabili esterne:
precisamente “ TDNUMSEC”, “_TDSECTOR”,
“ TDTRACKS" e “_TDSIZE", che si riferiscono rispettiva-
mente al numero di settori per traccia, alle dimensioni di un
settore, al numero di tracce e alle dimensioni di una traccia
intera. Sebbene sia possibile inserire i valori direttamente
(come ho spiegato nell'ultimo articolo), questo esempio
mostra come farlo correttamente: dopo aver aperto il device,
si puo utilizzare il comando “TD_GETGEOMETRY” che
restituird in un’apposita struttura tutti i parametri del drive
collegato. Per aprire il device si usa il comando “Dev Open”
con il numero di un canale (S appunto), il nome esatto del
device, la lunghezza della struttura di 1/O che AMOS deve
creare per comunicare con il device, il numero di unita (cioe
D che per DF0 & zero) e un parametro detto flag, che nel caso
del trackdisk potete lasciare a zero. Se AMOS riesce ad aprire
il device, l'istruzione Dev Open restituisce il valore 0
(attenzione che per il comando Lib Open vale esattamente
I'oppostol), in caso contrario vi comunica un numero che si
riferisce al tipo di errore in cui siete incorsi.

La volta scorsa ho spiegato che a un device i comandi
vengono inviati come messaggi, ecco allora che una volta
aperto e inizializzato il device, tutte le operazioni vengono
svolte in modo piuttosto simile. In questa procedura compare
anche il primo esempio di una tale operazione: si riserva la
memoria per una struttura “DriveGeometry” (percio comple-
tamente vuota) e s'inserisce il puntatore a tale struttura nel
campo “IO_DATA” della struttura I/O che AMOS ha aperto
assieme al device; I'indirizzo di quest’ultima struttura si puo
agevolmente ricavare con il comando “Dev Base”. A questo
punto s'invia il comando “TD_GETGEOMETRY" e, quando
il controllo viene restituito al nostro programma, si possono
leggere tutti i valori che servono, direttamente dalla struttura
“DriveGeometry”. Nel listato viene anche usato il comando
“TD_GETNUMTRACKS”, che restituisce nel campo
“IO_ACTUAL” il numero di tracce del drive. Infine, viene
riservato un banco di memoria sufficiente a copiare una
traccia intera. La procedura “_TRACK_CLOSE[S]” ¢ molto
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pit semplice: chiude il device con il solo comando “Dev
Close”, che automaticamente esegue tutte le operazioni
necessarie (¢ molto comodo).

Procedura _TRACK_PROTECTED. Questa procedura
controlla se il dischetto inserito & protetto o meno, attraverso
il comando “TD_PROTSTATUS?” che restituisce il risultato
nel campo “IO_ACTUAL”.

Procedura _TRACK_MOTOR. Questa routine permette di
accendere e spegnere il motore del drive, il comando inviato
¢ “TD_MOTOR” e nel campo “IO_LENGTH” si deve
scrivere rispettivamente 1 o 0. In generale, non & quasi mai
necessario accendere il motore (& automatico quando si legge
ossiscrive una traccia), ci si deve ricordare invece di spegnerlo
ad operazione terminata. Nel campo “IO_ACTUAL” si puo
invece leggere il precedente stato del drive.

Procedure_TRACK_READ[S,T] e _TRACK_WRITE[S,T].
Sono le due routine principali che permettono di leggere e
scrivere una traccia sul disco. Il parametro S si riferisce
sempre al canale aperto con Dev Open, mentre T indica il
numero di traccia. Come ho gia spiegato, fate attenzione a
non confondere il concetto di traccia con quello di cilindro; in
un dischetto normale ci sono 160 tracce (80 cilindri), mentre
in uno ad alta densita ben 320 (160 cilindri). In entrambe le
procedure si usa come buffer di lettura o di scrittura, il banco
di memoria chip, riservato con “_TRACK_OPEN”, cioé
u}‘n'area di memoria lunga quanto una traccia, che nel listato
viene riservata con il numero _TDB + numero canale.
Avendo definito_TDB=1 000, il canale 0 usera il banco 1000.
Prima d’impartire il comando di lettura o di scrittura, si
devono inizializzare tre campi nella struttura 1/0 aperta da
Dev Open. Il primo, “IO_DATA” deve contenere I'indirizzo
del banco di memoria usato come buffer, il secondo,
“IO_OFFSET" deve contenere il numero di byte dall'inizio
del disco al punto in cui inizia la traccia desiderata;
conoscendo la lunghezza di una traccia, ¢ sufficiente moltipli-
care quest’ultima per il numero di traccia cercato. Per
concludere, il terzo parametro, “IO_LENGTH”, indica di
qu;mti byte dev’essere lunga la lettura o la scrittura: come ho
Spiegato la volta scorsa, il drive legge sempre una traccia
intera alla volta, percio questo valore dev’essere sempre un
multiplo intero della lunghezza di una singola traccia.

Nell’esempio riportato, viene letta o scritta solo una traccia,
ma potete leggerne quante volete, sempre consecutive pero;
se decidete di leggere o scrivere pin tracce alla volta,
ricordatevi di aumentare la memoria di buffer (che ora & di
una traccial) in modo da contenerle tutte. In un’operazione di
lettura il device copiera il contenuto del disco in memoria,
mentre in scrittura, tutto quello che avete piazzato nel banco
di memoria verra riversato sul disco. Sistemati i valori, non
resta che impartire il comando “CMD_READ” o
“CMD_WRITE”, rispettivamente per leggere o scrivere. Se
programmando un gioco dovete caricare all’inizio un’imma-
gine di presentazione nel pitt breve tempo possibile, caricate
l'immagine su uno schermo e comprimetela col comando
Spack in un banco di memoria, quindi copiate tutto il banco
nel buffer della traccia. Ovviamente se i dati sono molti
dovrete usare un buffer di piu tracce (5 o 6 dovrebbero
bastare), e scrivetelo sul disco in tracce consecutive, poi
all’inizio del programma (del gioco) fate esattamente I'inver-
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50, cioé caricate le tracce che sapete contenere I'immagine e
con Unpack decompattate sullo schermo I'immagine origina-
le: questo sistema ¢ davvero velocissimo e percio utile nel
programmare videogame nei quali spesso cambiano gli sfondi
e gli schermi.

Sezione di scrittura

Load Iff "Sfonfo.iff",® —-> carico 1'immagine sullo scherno @

Spack @ to 9 —> comprino 1'immagine nel banco 9 ora e' lunga 5K,
un po' meno di una traccis !

A=Start(3) -> in A 1'indirizzo iniziale del banco 9

L=Length(3) -> in L la lunghezza del banca 9 in byte

_DISC_BUSY, True] -> blocco il disk validator per DF@

_TRACK_OPEN[®, 8] => zpro il device per OF@

Copy A, CA+L) to Start(TOB4S) -> copio la IFF conpresss nel
buffer di traccia, banco 1888

A questo punto si deve scegliere un punto sul disco su cui
scrivere i dati, dev’essere una zona che non sara mai usata,
supponiamo di voler utilizzare la traccia 95.

_TRACK WRITELS, 95) => inizia 1'operazione di scrittura
_TRACK MOTOR(A,False]  -> spengo il notore, acceso per scrivere
_TRACK_CLOSEL) => chiudo il device e il buffer di memoria
_DISC_BUSY[,False] => riattive il disk validator

Orasul discc') nella traccia 95 ci sono i dati della IFF compressa
e un po dl' byte a zero perché i dati erano meno della
lunghezza di una traccia (circa 5,6K). Nel gioco per caricare

e far apparire l’immagine dovrete scrivere una routine simile
alla seguente:

Sezione di lettury

L -> deve contenere s
Reserve As Work 9,1
_DISC_BUSYLH, Trug]
_TRACK_OPENCA, 6

EADCA, 951 -
_TR OTOR(B, False)
_TRACK_CLOSELA]
_DI5C_BUSY[D, False]

lunshezza originale del vecchio banco 9
~> creo un banco vyato per i dati

> leago 1 traccis g5 dal disco

B=Start(TOB+S) => in B 1'inizio dei dati pel buffer di
traccia

Copy B,B+L to Start(9) -> copio i dati dells IFF nel banco 9
Unpack 9 to 8 => Decotpring i dati dal

bance 9 sullo scherng g1

Questo ¢ solo un piccolo esempio
dati con cura su dischetto, potete
velocissimi e soprattutto “sani”
meccanica del drive!

Fino a questo momento abbiamo visto le procedure
necessarie per le pitt comuni operazioni sy disco, se pero siete
interessati a programmare utility, troverete molto utili le
procedure che seguono.

pratico, ma organizzando i
crearvi dei loader davvero
¢lo¢ non dannosi per la

Procedura_TRACK_FORMAT]S,T]. Questa routine scrive
una traccia su un disco non formattato, per il resto ¢ identica
alla precedente, eccetto per il tipo di comando impartito, che
¢ “TD_FORMAT?"; il buffer dati & sempre il banco numero




_TDB+canale aperto con “_TRACK_OPEN". memoria (uno per traccia), in cui provvedono a copiare di *
volta in volta il buffer di traccia, questi banchi vanno dal
Procedura _TRACK_CHECKSUM]JS]. Questa routine non primo numerato (_TDB+5+0) a quello dell’ultima traccia
utilizza alcun comando per i device, ma piu semplicemente numerato (_TDB+5+traccia). Al termine delle operazioni di
calcola il checksum della traccia corrente nel buffer. Prima di  copia, si possono liberare tutti i banchi usando la procedura
riscrivere una traccia letta da disco, & necessario controllareil _TRACK_FREE che i cancella.
checksum, per evitare di scrivere dati corrotti. Questa Tutte queste procedure, come avrete notato, inviano i
funzione ¢ di fatto molto utile in tutti i programmi di utility messaggi al device utilizzando il comando _sincrono Dev Do,
per disco. Il checksum viene ricalcolato settore per settore.  questo significa che il controllo non viene restituito al
programma mentre il device esegue le istruzioni impartite; se
Procedura _TRACK _VERIFY[S,T]. Questa routine per- al contrario si desidera che il controllo venga restituito subito,
mette di verificare i dati subito dopo un’operazione di sideve utilizzare il comando asincrono Dev Send. Attenzione
scrittura. Di fatto copia il buffer, che contiene ancora i dati al fatto che le procedure descritte sono pensate per la versione
scritti su disco, in un altro banco di memoria, rilegge la traccia  sincrona del comando e percid non ha alcun senso sostituire
appenascritta e la confronta con i dati salvati, 4 byteallavolta. ~quest’ultimo con Dev Send. In qualche caso, pero, puo essere
molto utile sfruttare questa capacitél di rr}IIuItltasku?g'd_eIll’Arnll—
_TRACK_STORE TRACK , per esempio mentre si carica la schermata iniziale o la
Queste due procedur{sss:;(]) r:olt—o comode Ezlorr)ma sonora di un gioco, si puo gia procederea }mzlallzzare
atori che funzionino con un unico drive. In  variabili e array: la cosa importante USaqdo {I corpando
questo caso Per rendere minimi i cambi di dischetto si deve asincrono & controllare a intervalli regolari se il device ha
cercare di copiare in memoria il maggior numero di tracce ~ terminato 0 meno il compito assegnato.

lette, iscri

tale i Perpolscriverle tutte sul disco destinazione. Fondamen-
al€ In questa operazione ¢ a
Puo consentire addirittura

memoria. Le due procedure

Procedure
_USTORE[S,T].
per scrivere copi:

1 s . B ITALY AMOS USERS CLUB
compressione dei dati letti, che ;g np Peruzzi

di leggere Iintero disco in  Vig s. Dall’Arzere, 23 = 35132 PADOVA
creano una serie di banchi di (el 049/8642711)

Listato Esempio

procedure _TRACK OPENCS, 0

Fisaaiieg DISK BUSvLS, 0 + TRACK_OPEN[channel ,drive]

! _DISK‘BUSY[drive,ilag]

ichannel= il nunero di cana
T ‘ idrive= i1 numero del dri

' fHur_~= il numerg del] drive :

' laa= Trye: nette i) dri\

False: riporty il

2 B=UFG:, 1-tFy; p-pr2 3-0F3

2=

Wiene autonaticamente riservato un buffer di memoria lw'hip

in stato TOB+channel), con _TOE una variabile

drive 3l1s ‘come bank num
(TR drive allo statg pornale “;z';m"
BRI ( i una traccia, circa 5 Kb
Oreg(y i ChEn tutti i parametri del drive
B9 =Varptr(pg
W3 DEV=Nner
If DEy DELD'):'-&H‘va:wu“Dg«rlcePy'oc“>’ _TONUMSEC= numero di settori in una traccia

fregityg |
PPT:TE‘HEQW "F-r\ 5'_1‘1’:-}%\' "FindTask"))

' Ritorna: Param=8 device aperto
' Paran<>@= nunero di err

TOR, _TOTRACKS, _TDSIZE

Global _TDB, TONUNS
70B=1000 : E=1

"trackdisk.de Equ{"I10TD_SIZE"),D,8

Tupe™ ) =Equ("ACTION_INHIBIT") ¢ 0
A L - ? Trap Dev Ope
dp_Argl"y=p If Errtrap=_@

RAreg( )=QEy
o YD) =| Vo RT'E (1)=H3E
Areacmy<ppy , R:Egalcalrm

A=Execall(Lva("Putlsa")} TONUMSEC=Equ(*Hl
freg(q)=ppy | SEC

-lalptlFor;')"! TDSECTOR=Equ{"T0_
Gethsg"

Eraze B "intuition, library"
Hait 54
End 1§ t(B)
End Proc
FHHE wuauy

#
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End If
_TDSIZE=_TDHUMSEC_TOSECTOR

Dev Do S,Equ("TD_GETHUHTRACKS")
_TOTRACKS=Struc(Dev Base(S),"I0_ACTUAL")

Reserve As Chip Work _TOB+5,_TOSIZE
eserve As Work _TOB+4,_TDSIZE%2

4
f

Moo

End 1

End ProclE]

b #

Procedure _TRACK_CLOSELS]

' _TRACK_CLOSE[channel]

' channel= canale da chiudere

Dev Close §

Eraze TOB+S

Eraze TOB+4
End Proc

#

Frocedure _TRACK PROTECTED(S]
' _TRACK_PROTECTED[channel]

channel= canale

ritorna:
Paran= @ disco non protetto
Faraun<>@ disco protetto

Trap Dev Do §,Equ("TD_PROTSTATUS")

If Errtrap=8
P=%gn(Struc(Dey Base(5),"10ACTUAL"))
End If

End ProclP]

e

#

Procedure _TRACK MOTORLS, M)

'

_TRACK_HOTOR[channe], f13a]
: Flag=False Motore spento
Flag=True Motors acceso
Struc(Dey Base(5),"10_LENGTH" ) =M
Trap Dev Do S, Equ("TO_MOTOR")

If Errtrap=0

P=San(Struc(Dev Base(S),"10_ACTUAL"))
End If

End ProclP]

AU P " TR

ure _TRACK_READ(S, T1

' _TRACK_READ[channel, track]
' Track= il numero di traccia da leggere

Ritorna
! Paran= @ nessun errore
! Paran<>8 numnerc di errore del device

‘Come buffer viene usato il banco definito da _TRACK_OPEN e
'nunerato _TOB+canale

Global _TOB,_TONUMSEC, TOSECTOR, TOTRACKS, TOSIZE

T=_TOSIZEXT

Struc(Dev Base(S),"I0_DATA")=Start(_TOB+S)
StrucDev Base(S),"10_0FFSET"
Struc(Dev Base(S), "10_LENGTH")=_TOSIZE
Trap Dev Do ,Equ("CHD_READ")

End ProclErrtrap]

#
Procedure _TRACK_WRITELS,T]

' _TRACK_WRITE[channel, track]

Track= il nunero di traccia da scrivere.
' Ritorna

Paran= 8 nessun errore

Paran<>8 il nunero di errare del device

"Cone buffer viene usato il banco definito da _TRACK_OPEN e
‘nunerato TDB+canale

Global _TDB,_TBNUNSEC/,TDSECTUP._TDTRHEKS,_TDSIZE

T=_TDSIZE4T

Struc(Dev Baze(S),"10 pATR"
Struc(Dev Base(S),"10_0FFsET"
StrucDev Base(S), 10 LENGTH" )= T0S12E
Trap Dev Do §,Equ("CHD_URITE") ~

tart(_TOB+5)

End ProclErrtrap]

#

Procedure _TRACK_FORMAT[S,T)

_TRACK_FORMATIchannel, track]

' Track= il numero di traccia da scrivere su un disco
L non fornattatg

Ritorna
Paran= 8 nessun errore
Faran<>8 nuners di errore del device

‘Cone buffer viene usato il banco definito da TRACK OPEN e
'numerato _TOB+canale -

Global _TOB, TOHUMSEC, TOSECTOR, TOTRACKS, TOSIZE

T= TOSIZEAT
B

IO DRTA") =
10 OFFSET”
5), "0 LENGTH" ) =_TOSIZE
\Equ("TO_FORHAT")

Start(_TOB+S)
7

End ProclErrtrap]
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Procedure _TRACK_CHECKSUMLS)
' _TRACK_CHECKSUM[channel]

' Channel= canale

Clabal _TOB, TONUMSEC, TOSECTOR,_TOTRACKS,_ TOSIZE

For SEC=8 To _TONUMSEC-1{
fi=Start(_TOB+3)+_TDSE
g CTOR¥SEC
C=8
For B=A To A+_TDSECTOR-4

fidd €, -Leek(g) e ¢
Hext
Loke A+20,C
Next

End Proc

e

#

T TTTTTTTT T TS

Procedure _TRACK VERIFY(S, T)

'

_TRHCK_UERIFY[channel strack]

!
track= nunero della traccia da controllare

' Ritorna
Paran=g

nessun erp
Paran<>g ore

rilevatg yn Errore

Glabal
Tt ~TOB, TONUNSEC, Tosecrop, _TOTRACKS,
R=Start( T0B+5)
-TRACK_RERD(S, T)
Paran=g
Repeat
FwEi?? leﬁ TUSI2E—g gyan 4
Em Leewn+C)<>Leeka+L> 2
=0
MU?}H Trus

_TOSIZE

! B=
Start(T0g44) , Copy A,R+_TOSIZE To B

End Procig)

t*#*##*#**#**######JﬂAJumm I

Frocedyrg _TRRCK_STDRE[’:;T]

,TRRCK,STDRE[:hannel strack]
Ritorng

;:ﬁam=0 nessun errare
Viens r.c'§m<>@ fenaria insufficiente
158rvata il banco di memoria TOB+3+traccia

Blobal T8, Towumsee, TosecToR, TOTRACKS, TOSTZE

KRUN(HIT[Q _TDSIZE, Start(_TOB+S),Start(_TOB+4)] : L=Faran

rve As Work _TOB+5+T,L

If Er
QM(_TDBH).Start(,TDBHH—L To Start(_TOB+3+T)

End If
End Proc[Errtrap]

#

Procedure _TRACK_USTORELS,T

' _TRACK_USTORE[channel, track]

Global _TDB, TONUMSEC, TDSECTOR, TOTRACKS, TOSIZE
If Lenath( TOB+4+4T)
_CRUNCHITCL, 8, Start(_TOB45+T), Start(_TOE+8)]

lse
Fill Start(_TDB+S) To Start( TDB+8)+Length( TOE+S),8

End If
End Proc

A

#
Procedure _TRACK_FREE

' _TRACK_FREE
Global _TOB,_TONUMSEC, TOSECTOR, TOTRACKS, TOSIZE

For B=_TOB+3 To _TOB+5+_TOTRACKS
Erase B
Hext

End Froc
n = LEA

#
Procedure _RESFREEBANKIS]

ATTTTTETTT,

' _RESFREEBANK[size]

I size= dinensioni in bytes del banco da allocare

' Ritorna ) o
J Paran=8 menoria non sufficiente
' paran<>® nunero del banco allocato con successo

IEN'QB 65535 To @ Step -1 ¢ Exit If Length(B) i Next
Trap Reserve fis Work B,S
If Errtrap=8 ‘
Fill §tart(B) To Start(B)+Length(B),8
E=B
End If

End ProclE

HHAAF

#
procedure _CRUNCHITIA,B,C,0)

‘Questa procedura contiene del codice nacchina per comprimers
dati ad alta velocita', per utilizzarla daw 2 rnlp\aqa
direttanente dal progranna "Bnu
‘progranna ‘Dischanager.an
ituita con una qualsiasi procedura i LOHP
sione scritta in Basic

st
'deconpress
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ULTIME NOTIZIE DAGLI USA

QUI NEW YORK,
STATI UNITI

Novita sulla Commodore USA, i prezzi degli hard disk, Fred Fish prende il
treno del CD-ROM, due espansioni per A1200 a confronto (GVP contro CSA)

di Morton A. Kevelson

J im Dionne, presidente e direttore
generale della Commodore USA,
ha annunciato le sue dimissioni
poco dopo il Commodore show tenutosi
a Pasadena, in California. Mr. Dionne,
che ¢ stato in carica per circa tre anni,
era la quarta persona ad aver ricoperto
la presidenza della Commodore negli
scorsi otto anni. E stato con la Commo-
dore per tredici anni, ed era arrivato
abbastanza rapidamente alla carica di
vicedirettore marketing. Successiva-
mente, fu general manager della Com-
modore Canada, per assumere tre anni
fa Pincarico alla Commodore USA.
Adesso, il ruolo di general manager ¢
ricoperto dal vicepresidente Jeff Stilley.
Nel momento in cui scrivo, non ho
invece alcuna notizia riguardo alla presi-
denza.

La Commodore prevede di realizzare
I'’Amiga 4000 Tower entro la fine
dell’anno. 1’A4000T sara equipaggiato
con 2 slot video, interfacce SCSI 2 e
IDE, 5 slot di espansione Zorro III e 5
alloggiamenti per drive accessibili dal-
I'esterno.

Sempre per la fine dell’anno sono
previsti anche i drive CD-ROM CD%2-
compatibili per A1200 e A4000. Ho
anche sentito che un’azienda indipen-
dente sta lavorando a un’interfaccia che
consente di usare il CD% come drive di
CD-ROM con tutti gli Amiga esistenti.

Sono stati completati i primi prototipi
del nuovo chipset AAA. Ci sono indica-
zioni secondo le quali ichip AAA hanno
una velocita da 10 a 20 volte maggiore
dei chip AGA di A1200 e A4000. TI
chipset AAA, che funzionera a 24 bit, &
previsto per la meta del 1994. E stato
completato anche I’AmigaDOS 3.1, ma
non € stata ancora annunciata una data

I recenti tagli alle spese in casa Com-
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modore hanno rallentato lo sviluppo di
molti progetti. Nel tentativo di comple-
tarne almeno alcuni, la Commodore sta
offrendo i suoi progetti ad altre aziende
a costo zero, ma su base non-esclusiva. I
programmatori Amiga registrati posso-
no quindi ottenere i progetti dei seguen-
ti prodotti:

e Scheda scan-converter
e Software di rete

° DSP

e 4091

e Scheda multiporte

e Adattatore Ethernet

Recentemente, la Commodore ha
svenduto le giacenze presenti nei suoi
magazzini. Qui negli USA molti rivendi-
tori offrono quindi una varieta di artico-
li non pit in produzione, ma ancora
interessanti, a prezzi decisamente bassi.
La Creative Computers vende I’Amiga
3000 con 68030 a 25 MHz, 5 MB di
RAM e un hard disk da 105 MB a $899.
L’Amiga 3000 Tower con hard disk da
9200 MB costa invece $1199, mentre la
versione con 68040 a 25 MHz $1599.
La Creative offre anche il drive di
CDTV A570 per A500 a soli $99. La
Grapevine propone invece Amiga 500
nuovia $169.95 e il Commodore 64C a
$89.95. I anche disponibile il Commo-
dore 65, un C-64 con un disk drive da
3,5” incorporato, a $129.50. I_Aa Gral_pej
vine dispone inoltre anche di parti di
ricambio, chip, tastiere, schede madri e
alimentatori per I'intera gamma di com-
puter Commodore.

Quanto puo continuare?

I prezzi degli hard disk continuano a
scendere. Per i modelli pit grossi, siamo
arrivati a prezzi nell’ordine dei $1 per

megabyte. Recentemente, sulla rivista
Compu-Mart ho addirittura trovato
un’offerta inferiore ai $1/MB. La Data-
land (4615 Industrial Street #1E, Simi
Valley, CA 93063, USA, Tel. 001/
805/5209411) propone I'hard disk da
3,5” Teac SD-3105, 105 MB IDE, 18
ms, a soli $99. Ma ¢’¢ il trucco. L’ordine
minimo per avere il prezzo di $99 ¢ di
cento unita. In ogni caso, se ne vengono
acq'uistati dieci si arrivaa $109 ognuno.
Qui a New York, negli scaffali di un
supermarket di prodotti per ufficio, ho
trovato degli hard disk Western Digital
IDE da 255 MB a $249.95.

Se invece si & interessati ad hard disk
SCSI, ho visto proposte ancora migliol’i'
LaD.O.s. Marketing (315 Church Stre-
et, New York, NY 10013, USA, Tel.
001/212/2261626), a sud della Canal
Street di Manhattan, offre il Quantum
LPS PRO 1605, un hard disk SCSI da
160 MB, 2 $155 ¢ il Quantum ELS170
da 170 MB a $165. Non c'é nessun
guantllat_ivo minimo, pers il pagamento
e e’sclusl'vamenle in contanti all’atto
dell acquisto (niente carte dj credito).

a'll momento che la D.O.S. & vicina al
mio luogo di lavoro ed & quindi raggiun-
gibile facilmente durante la pausa pran-
20, ho deciso di fargli visita. Innanzitut-
to, ho scoperto che Ia D.O.S. condivide
Iwaccesso dalla strada con la Ramco
Computer, un’azienda che da anni ven-
de computer nuovi e usati e che gia
conoscevo. La D.O.S. compra i suoi
articoli N occasione di liquidazioni,
fallimenti, sovrapproduzioni... | Quan-
tum ELSI70 erano freschi dj fabbrica,
inscatolati in confezionj da cento e dal
momento che sono intesj per un uso
OEM, non disponevano di alcun led di
attivita del drive, ma come tutti i Quan-
tum h'dﬂn() Pel'(} un connettore pﬁ‘l’ ]Cd
esterno. Alla fine della mia visita avevo



acquistato un Quantum ELS170 e un
floppy disk drive da 5,25 da 1.2 MB
dell:a Canon (quest’ultimo a $35). Ho
aggiunto 'ELS170 alla serie di dispositi-
Vi SCSI collegati al mio A2000, mentre
il drive della Canon I'ho collegato alla
mia Bridgeboard Vortex 486SLC.

. La caduta dei prezzi degli hard disk &
inparte dovutaall’accrescersi della com-
petizione nel mercato dei PC tra i
produttori di periferiche SCSI e IDE.
C_on.la necessita da parte delle applica-
zioni multimediali di memorie di massa
sempre Piﬁ capienti e di velocity sempre
maggiori, unitamente alla presenza di
CD-R.OM drive collegati via SCSI, molti
utenti di PC si stanno rivolgend’o allo
standard SCSI. I drive IDE hanno infatti
una velocita di trasferimento di 2-3
n.]ega(l;_yge;sl secondo, un:
sima di MB e la limitaz; i

drive collegati con::::}tfozr‘g.ne i due

a capacita mas-

Generalmente, perd, si riesce a rivende-
re le SIMM con discreta facilita, oppure
si puo darle al negoziante in cambio di
uno sconto su quelle che si acquistano.
Negli Stati Uniti, la maggior parte
degli acquisti a prezzi scontati si riesco-
no a fare consultando le pagine della
rivista Compu-Mart, che viene distribui-
ta per lo piu gratuitamente. Questo
periodico & dedicato al mercato dei PC e
molte delle pubblicita riguardano pezzi
di ricambio per computer di marca,
come gli IBM o i Compagq. Compu-Mart
ha una periodicita bisettimanale, & in
formato rivista (non tabloid quindi) e
I'ultimo numero era di 130 pagine.

Ho sbagliato i calcoli

1l mese scorso avevo notato che il
contenuto del Volume 1.6 della Fred

esempio I'inclusione di applicazioni piu
sostanziose che non trovano spazio sui
floppy disk. La distribuzione su CD-
ROM, poi, & meno costosa di quella su
floppy disk. Sono inoltre previste diver-
se variazioni. Il “CD-ROM mensile”, la
cui pubblicazione sara gia iniziata nel
momento in cui leggerete questo artico-
lo, include tutte le novita del mese, una
sezione contenente le stesse novita in
formato BBS-ready e un’altra contenen-
te vecchi programmi. I1 “CD-ROM tri-
mestrale” (il primo & previsto per genna-
io ’94) proporra invece il contenuto di
tutti CD-ROM mensili precedenti. All'i-
nizio del '94 & anche previsto un CD-
ROM con i dischi della collezione dall’l
al 1000.

Ogni disco costa $19.95 piti $3 per
disco di spese postali per USA, Messico
e Canada, e $5 per la spedizione via

aerea nel resto del mondo. I

neamente. Inoltre, Pinterfac
cia IDE s i 1
AT upporta solo gli harq
Nell'industria delle ;
interfac-
ce per hard disk sone imr:ci-
nenti alcuni cambiamenti. Lo
}S]mall Form Factor Commit
a recentemente gz
PProvat;
uno stanfiard IDE pofenziatz
che gestisce velocita fino ai
b—l 3 MBalsecondo su PClocal
u:i. Le nuove specifiche pre-
ve o_no_ anche il superament
del limite dei 528 MB. 1 °

tee

pagamenti possono essere ef-
fettuati in contanti, con asse-
gno, vaglia postale, bonifico
bancario, VISA o MasterCard
('ordine minimo con le carte di
credito ¢ di $100). Gli ordini
possono essere inviati via fax
direttamente a Fred Fish.

Espansioni per A1200

Sono cominciate a uscire le
prime schede di espansione per
A1200. Vediamo da vicino due
nuovi prodotti.

c nolt;
Xn pool di aziende, tra ::-Z;
pple, Compaq, Dell, IBM

NEC e Panasonic, sta :
S;::ns;,_eciﬁche IDE cli‘;ozzn
PC via(ill)lgc ollegamentg g; Crg i
vedremg |E s; Al Una n.R'O‘M -
i, i {gu?u;’ Prossim, Coxg‘c,llta C}I]e
prevedo che j| pre: & Tinnova - i .

720 degli hapq dl?sins(i)z;

SCSI sia IDF
: & » conty N
aITivera sottq o Nerd a scendere e

€
la fine de| proSsimopa;n";egabyte entro

A Memori, ¢
B a e Paly,
TECRSEIES 3 e TO Oggetto di nri
“essita di cyj sembry Egn st: s pl:;a
ne abbia
2z1 della RAM

W kit
P S?}})l;lcta. Molte schede d espansione
o cettarrrl‘t; sia SIMM da 1 MB che
C s non entrambi i tipi
Pl::llsr::sf)raneamente. Se avete conrl)-
Doy espansione di memoria, proba-
S il’elpopolala con due o pit
el a MB. Per aumentare la

moria, dovete levare le SIMM da 1
MB e sostituirle con moduli da 4 MB.

I cavi SCSI interno ed esterno della SCSI/RAM+ della GVP

Fish Collection on CD-ROM della Hyper-
Media Concepts che contiene i dischi
1-800 offriva circa 649 MB di dati e che
pertanto il disco era quasi pieno. Avevo
scritto che 800 Fred Fish pia le utility di
supporto inserite dalla HyperMedia era-
no pitt che abbastanza per riempiere un
CD-ROM: sbagliavo! 1l trucco & sempli-
ce: i primi 90 dischi della colllezione su
CD-ROM adesso sono compressi con
LHA . Chris Henry, alias signor Hyper-
Media, ha infatti rilevato che la maggior
parte degli utenti non danno nemmeno
un’occhiata ai primi 100 dischi della
collezione. Cosa posso dirvi? Probabil-
mente ha ragione. Nel frattempo, la
HyperMedia ha reso disponibile la Re-
lease 1.7 della collezione, che propone i
dischi 1-900.

Anche lo stesso Fred Fish sta prenden-
do il treno del CD-ROM. Tl signor Fish,
in collaborazione con la HyperMedia
Concepts, ha infatti iniziato a distribuire
i suoi Fish su CD-ROM e ha fornito
diverse motivazioni per il cambiamento.
La capacita dei CD-ROM consente per

Quando si considera la possi-
bilita di espandere I'’Amiga
1200, la prima necessita ¢ gene-
ralmente quella di aggiungere fast
RAM. L’architettura della macchina e
del chipset AGA preclude infatti la
possibilita di aggiungere altra chip
RAM. Inoltre, I'aggiunta di fast RAM
velocizza I'operativita del computer e
libera chip RAM per le routine che ne
hanno veramente bisogno. La fast RAM
puo essere espansa inserendo una sche-
dina nello slot PCMCIA collocato sul
lato sinistro del computer. Lo svantag-
gio della fast RAM PCMCIA & perd che
si tratta di RAM a 16 bit che finisce per
rallentare 'operativita della macchina.
Per ottenere il massimo delle perfor-
mance ¢ quindi necessario aggiungere
fast RAM a 32 bit nello slot collocato
sotto al computer. Pero, dal momento
che '’A1200 ha un unico slot, € opportu-
no sfruttarlo al meglio. E per questo che
la maggior parte dei prodotti combina-
no diverse funzioni su un’unica scheda.

Le altre espansioni desiderabili per
I’A1200 sono: coprocessore matemati-
co, orologio, controller SCSI e infine un
mi(‘l'oprm‘essm‘e plil P()l@ll[(‘ € \”(‘k)l'(‘.
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L’orologio & un componente hardware
davvero poco costoso che avrebbe eleva-
to in modo minimo il costo del computer
se fosse stato assemblato direttamente
sulla scheda madre. Sfortunatamente, la
Commodore ha scelto di risparmiare
qualche penny e di non includerlo.
Senza un orologio con batteria-tampone
€ necessario aggiornare la data ogni
volta che si accende il computer. Della
presenza del coprocessore matematico
traggono beneficio applicazioni come i
programmi per il disegno vet-

giunge la sua massima operativita instal-
lando componenti SMT da entrambi i
lati. 1l lato verso I'alto ¢ equipaggiato
con un singolo zoccolo SIMM a 72 pin
che accetta una DRAM SIMM ad alta
velocita da 60 nanosecondida 1, 2, 4, 8,
16 o 32 megabyte. La RAM ¢ mappata
nello spazio d’indirizzamento a 32 bit
del 68030 nel quale non ¢ in conflitto
con lo spazio di espansione RAM di 8
MB dell’A1200. La scheda che ho
provato era provvista di 4 MB di RAM

computer, aprire lo sportello e spingere
la scheda dopo averla allineata allo slot
di espansione da 150 pin. Il cavo SCSI &
diviso in due strisce con il connettore
interno ripiegato all’indietro sul cavo.
Questo intelligente stratagemma con-
sente d’installare il connettore SCSI
senza dover aprire il computer e invali-
dare la garanzia della Commodore. Per
far passare il cavo & necessario aiutarsi
con uno strumento come un cacciavite.
Un’apposita ROM gestisce automatica-
mente la configurazione della

toriale, i CAD, quelli di ray
tracing e image processing. Se
tutte le vostre applicazioni fun-
zionano sugliinteri, il coproces-
sore non serve a niente. Se
invece effettuano molti calcoli
in virgola mobile, il coprocesso-
re puo davvero far risparmiare
del tempo. La Motorola co-
struisce due coprocessori mate-
matici per la serie 68000, il
MENO COStoso e meno potente
68881 el piu costoso e potente
68882. Con un costo legger-
mente superiore ulteriori mi-

RAM istallata sulla Twelve
Gauge. Sono perd presenti al-
cuni jumper che possono esse-
re utilizzati per controllare
I'autoconfigurazione e lo stato
del microprocessore. La mag-
gior parte dei jumper per test €
diagnostica vanno pero lasciati
cosi come sono.

Durante I'uso del sistema ho
notato che I’area sotto al com-
puter in corrispondenza della
scheda era piuttosto calda. 11
che & ovvio vista la quantita di
componenti addensati sulla

glioramenti si possono ottenere

scheda. Anche se I'hardware

con coprocessori matematici
funzionanti a velocita di clock
maggiori. La maggior parte
delle schede di espansione of-
frono una maggiore velocita
del clock del coprocessore co-
me 0p210ne.

Dal momento che 'A1200 &
equipaggiato di serie con un’in-
terfaccia per hard disk IDE, un
controller SCSI sembra super-
fluo. L’IDE ¢ pero limitato solo
agli hard disk e a non pit di due
dispositivi. Se volete aggiunge-
re altre periferiche, come un

sembrava decisamente in ver-
sione finale, il manuale e il
software di setup indicavano
che si trattava di una versione
preliminare. E il programma
disetup dell’hard disk anche s€
facile da usare, non permette-
va di accedere ad alcuni dei
parametri di setup. Per esem-
pio, non ¢ possibile cambiare 12
priorita della partizione di bo-
ot. La CSA supporta pero pie-
namente I'uso del programma
disetup dell’hard disk HDTool-
Box dell’ AmigaDOS 2.0+ che

QD-ROM o un drive a cartucce
rimovibili, Plinterfaccia SCSI
Puo essere I'unica soluzione.
Inoltre, i drive IDE general-
mente sono piu lenti di quelli SCSI. Va
poi detto che se siete passati all’A1200
d'f’ un Amiga pit vecchio probabilmente
disponete gia di alcune periferiche SCSI
che vi farebbe piacere usare sul nuovo
sistema. Eventuali periferiche SCSI
esterne hanno bisogno di un box e di un
alimentatore separati.

Infine, c’¢ la possibilita di cambiare
microprocessore, passando a un 68030
0 a un 68040 che migliorano sensibil-
mente le prestazioni del sistema. Sfortu-
natamente, il costo di un 68030 ad alta
velocita puo facilmente superare quello
originale dell’intero computer.

CSA. La Twelve Gauge della CSA ¢
una scheda multifunzionale che s’inseri-
sce nello slot sotto al computer. Rag-

72/CX )’%}L/,M

Il lato con la CPU (sopra) della scheda Twelve Gauge della
CSA e il suo cavo SCSI. Il lato SIMM (sotto) della stessa scheda

a 32 bit. L altro lato, quello rivolto verso
il basso una volta installata la scheda, era
equipaggiato con un microprocessore
68030 a 50 MHz. E anche disponibile
una versione a pitt basso costo, basata sul
68EC030 a 40 MHz. Nella versione
testata non mancava anche il coproces-
sore matematico opzionale 68882 a 50
MHz e una ROM autoboot. Infine, c’¢
anche la possibilita d’integrare un con-
troller SCSI. Quest’ultimo include un
cavetto piatto e un connettore DB25 che
s’installa nello sportellino d’espansione
presente sul retro dell’A1200 accanto
alle porte joystick.

Come con le altre schedine di espan-
sione di questo tipo, linstallazione &
piuttosto semplice. E sufficiente girare il

consente di accedere a tutti i
parametri pit importanti.
GVP. La SCSI/RAM+ della
GVP ¢ una scheda multifun-
zionale per Amiga 1200 che include un
controller SCST 2 ad alta velocita, un
coprocessore matematico 68882 opzio-
nale e una coppia di zoccoli SIMM a 32
bit che possono accogliere fino a 8 MB di
RAM. Purtroppo non ¢ invece previsto
un orologio con batteria tampone. La
scheda che ho testato era equipaggiata
con 4 MB di RAM a 32 bit, un coproces-
sore matematico 68882 a 33 MHz e 4
MB di fast RAM a 32 bit. La RAM si
aggiunge inserendo moduli SIMM a 32
bit custom della GVP da 60 nanosecon-
di. La scheda accetta sia SIMM da 1 sia
dad4 MB(2x 1 MB=2MBo2x 4 MB
= 8 MB), ma non entrambi i tipi
contemporaneamente. Le possibili
espansioni sono quindidi 1, 2,4 0 8 MB.



Se sul computer si utilizza anche un’e-
spansione RAM su schedina PCMCIA,
I'espansione massima sulla SCSI/
RAM+ ¢ limitata a non piu di 4 MB di
RAM a 32 bit. Il coprocessore matema-
tico opzionale puo6 funzionare

un centro di assistenza autorizzato). Se
invece si desidera usare una periferica
SCSI esterna, ¢ necessario acquistare
I'apposito kit opzionale della GVP. Il kit
SCSI esterno comprende un cavo piatto

set. Come al solito, il software di setup e
il manuale della GVP sono ben realizza-
ti. Potete vedere i risultati dei test
effettuati nel riquadro pubblicato in
questa stessa pagina. Oltre ai test indica-

ti, ho anche verificato con suc-

a velocita di clock fino ai 40
MHz.

Per Pinstallazione della SC-
SI/VRAM+ di base & sufficiente
aprire lo sportello sotto I’ Ami-
ga e spingerla dentro. Intelli-
gentemente, la GVP ha previ-
Sto un incavo semicircolare su]
lato opposto al connettore che
consente di applicare senza dif-
ﬁ_colu‘a la giusta forza necessa-
ria all'inserimento. Sulla sche-
da § anche presente un’inter-
fac(:la_ SCSI e un connettore a
40 pin. Nella confezione &

cesso il funzionamento di en-
trambi i sistemi con drive di
CD-ROM della Chinon impie-
gando il software sistema CDx-
650 della Xetec. Comparando i
due sistemi, la Twelve Gauge
della CSA ¢ sicuramente la
vincitrice per quel che riguarda
le prestazioni del processore.
La potenza del processore non
& perd economica: il sistema di
base con il 68030 a 50 MHz e
Iinterfaccia SCSI costa circa
$600. E il prezzo di un copro-
cessore matematico, di un po’

incluso anche un cavetto piatto
a 40 pin da utilizzarsi con un
hard disk da 2,5
u;ternamente al com;
al posto di quello E 2

L:‘instal_lazioneqé semp}i[c)t:: n?:g ;1\1 s
Tio aprire il computer il che iny, el‘cdessm
garanzia (potete perorisolvere i Sy
ma facendo effettuare l‘installaziiz)?eb:;

montato
puter che s’installa

Test realizzati con i
Software lmpleguo';.":osﬂy’s:’mk S

©st sulla velocita di

CSl Quantum LPS5255

e ’
reoftware impiegato: DiskSpeed 4.2 della MKSoft
ipolazi della di y

La scheda SCSI/RAM+ realizzata dalla Great Valley Products

a 40 pin piu lungo € un connettore
DB25 che s’installa sul retro del compu-
ter al posto dello sportellino di espansio-
ne di fianco alle porte joystick (anche
per questa operazione € necessario apri-
re il computer). Il termination bus SCSI
sulla scheda e sul
drive da 2,5” non

nfo J
Velocita e s; A1200 di bose V(?A ‘fv;!ved ;,,Nlc Wiisen puod essere rimosso,
U ps” o™ }g 122 g ;;,,,p Scsi/Ra+ | il che vuol dlrﬁ che
oo MeLors I 9.60 2 non si puo collega-
(D'f'llri;s?m I ) }g 133 ﬁZZ re un pdrive SCSI
Velocith g yeeconst Yl L0 3‘23036 351 interno e uno ester-
gl <A ) 881000 %%gm no nello s_tesso tem-
are impiegato; Algg 6.1 di Lam po. Se il vostro
EmyTost A1200 di boss gy i et A1200 ha gia un
g:;:pi“‘ 10 5 Welve Gauge VP SCSI/RAM+ | hard disk interno
Dhrystone, }g 299 ”; IDE potete lasciar-
Eﬁﬂ 10 426 120 lo al suo posto. 1I
;?;:Tﬂs( 10 22 :ﬂ sistema accedera al
Math }g 197 136 drive IDE cosi co-
%!!TmTesy 10 ggg }gg me periferiche SC-
Un:Tse'sr }g 340 219 SI esterne. Po‘[er’t_e
Sovage 10 U] 124 selezionare la parti-
mm- 10 ,}c}g :%’ zioneA e il drive di
Beuu(wl;(ull }g 530 192 boot !mposlando I_a
InstTest 10 Lo 1.69 priorita della parti-
o g 25; }53 zione di boot a un
kg i 491 17 livello pit alto delle
CoTest 10 335 1’% altre. Se scegliete il
e 534 180 flag di boot su piu

partizioni, potete
anche utilizzare le

(reate

Open Dir

CSA Twalve Gy ¥
ge 34

6P SCSI/Ram+ 61 o 8

Tt i valori fappresentano multipli di 1000 byte al secondo

Controlfer (reate Wiite Read
CSA Twelve Gauge 852 9

36 853
GVP SCSI/RAM+ 1519 1961 1956

T
©st con un buffer di 262144 byte, MEMF_FAST, LONG-aligned

opzioni di boot del-

Delote  Seek//ScanRead !
319 1 1 AmlgaDOS 3.0
195 100 per sceglierne una.

A quest'ultime si
accede tenendo
premuti entrambi i
tasti del mouse al-
I'accensione del

computer o al re-

di fast RAM e dell’hard disk lo
incrementano ulteriormente. 11
sistema di base della GVP costa
invece poco piu di $200. L'aggiunta di
un coprocessore matematico € di 4 MB
di fast RAM raddoppiano la cifra. Per
quel che riguarda le presm;ior?i 'del
controller SCSI, la GVP esce vincitrice.
Nessuno dei due prodotti offre invece
un orologio con batteria tampone- La
DKB offre a questo proposito un acces-
sorio per $25. -

contattare direttamente:

Compu-Mart

250 E. Arapaho, Ste. 125
Richardson, TX 75081, USA
(Tel. 001/21412381133)

Computer System Associates
7564 Trade Street

San Diego, CA 92121, USA
(Tel. 001/619/5663911)

Creative Computers
Customer Service: 001/310/7874520
(Numero verde 1678174086

Fax 001/310/2225800)

Fred Fish

1835 East Belmont Drive
Tempe, AZ 85284, USA
(Fax 001/602/4910048)

Grapevine Group

3 Chestnut Street

Suffern, NY 10901, USA

(Tel. 001/914/3572424 - Fax 3576243)

Great Valley Products

600 Glark Avenue

King of Prussia, PA 19406, USA
(Tel. 001/21513378770)

HyperMedia Concepts, Inc.
5200 Washington Ave., Suite 224
Racine, WI 53406, USA

(Tel. 001/414/6323766)
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CORSO DI ASSEMBLY: DODICESIMA PUNTATA

LE FUNZIONI DELLA
LIBRERIA ASL

Le tabelle di offset per la definizione delle sirutture,
le liste di Tagltem e le funzioni della libreria Asl

di Giovanni Zito

olti lettori ci hanno scritto chiedendoci di trattare

argomenti riguardanti le funzioni di libreria del

nuovo sistema operativo. In questo numero affronte-
remo lo studio della libreria Asl, nata con il Kickstart 2.0.
Purtroppo, non ¢ possibile trattare le funzioni di libreria del
piu recente Kickstart 3.0, in quanto la Commodore, almeno
per il momento, non fornisce alcuna documentazione in
proposito.

Tabelle di offset per le strutture

Prima di affrontare lo studio della Asl library ¢ necessario
approfondire il concetto di definizione di struttura. Nell'otta-
va puntata di questo corso (pubblicata sul numero 3/93)
abbiamo gia visto come definire nei nostri programmi in
linguaggio Assembly i dati che costituivano una struttura.
Abbiamo anche visto I'uso di costanti simboliche per indiriz-
zare i singoli campi di una struttura (a questo punto vi
consiglio di andare a rispolverare quel “vecchio” numero di
Commodore Gazette per rinfrescarvi le idee). In quella occasio-
ne pubblicammo una tabella di offset per la struttura
NewScreen (che riproponiamo nella Figura 1), e dicemmo
anche che gli offset di questa struttura, cosi come gli offset di
tutte le altre strutture del sistema operativo dell’Amiga, si
trovavano gia definiti nei file include.

Nella Figura 2 ritroviamo dunque questa tabella di offset,
tratta dal file include “intuition/screens.i”, o, se volete,

dall’Amiga ROM Kernel Manual: Includes & Autodocs. Con-
frontando le due figure si notano parecchie differenze,
almeno in apparenza, e in effetti comandi come WORD o
LONG in Assembly non hanno alcun significato. Un esame pit
approfondito rivela perd che quelle che sembravano parole
chiave sono in realta delle macro. Dal momento che il sistema
operativo dell’Amiga fu sviluppato originariamente in lin-
guaggio C, fu piu semplice per gli sviluppatori creare delle
macro per convertire pit facilmente i file include del
linguaggio Cin linguaggio Assembly. Nella Figura 3 (pubblica-
ta nella pagina successiva) vediamo la definizione di alcune di
queste macro, mentre nella Figura 4 lo sviluppo di queste
macro per la struttura NewScreen. Come si vede, il risultato
dello sviluppo mostrato nella Figura 4 & del tutto equivalente
a quello della Figura 1. Vi invito a non sottovalutare quanto
illustrato, anzi sara bene soffermarsi su queste figure analiz-
zandole attentamente, dal momento che questo argomento
costituisce gran parte della filosofia di programmazione
dell’Amiga.

Le liste di Tagltem

L’uscita del nuovo sistema operativo 2.0 permise I'aggiunta
di numerose caratteristiche al gia potente Kernel dell’ Amiga.
Elementi quali 'Exec, il DOS, la libreria Graphics e Intuition
furono migliorati e potenziati. Per esempio, I'interfaccia
utente di Intuition fu completamente ridisegnata e assunse

Figura 1: La tabella di offset della struttura NewScreen
Etichetta Valore Dimensione ~ Significato

dell'offset dell'offset campo

ns_LeftEdge EQU 0 w Coordinata x
ns_TopEdge EQU 2 W Coordinata y
ns_Width EQU 4 W Larghezza schermo
ns_Height EQU 6 W Altezza schermo
ns_Depth EQU 8 W Numero di bitplane
ns_DetailPen EQU 10 B Colore fitolo schermo
ns_BlockPen EQU 1 B Colore barra di trascinamento
ns_ViewModes EQu 12 W Modo grafico
ns_Type EQu 14 w Tipo di schermo
ns_Font EQU 16 L Fonte associata
ns_DefoultTitle EQU 20 L Titolo schermo
ns_Gadgets EQu 2 L Gadget ossociati
ns_CustomBitMap EQU 28 1} Bitmap associata
Dimensione fotale dello struttura (espressa in byte):

ns_SIZEOF EQu 32

Figura 2: izl della cosi come
compare nel file include “intuition/screens.i”
STRUCTURE NewScreen,0

WORD ns_TopEdge
WORD ns_Width
WORD ns_Height
WORD ns_Depth

BYTE ns_DetailPen
BYTE ns_BlockPen

WORD ns_ViewModes
WORD ns_Type
APTR ns_Font
APTR ns_DefaultTitle

APTR ns_Gadgets
APTR ns_CustomBithop

LABEL ns_SIZEOF

inifial Screen dimensions
; initial Screen dimensions
; initial Screen dimensions
; initial Screen dimensions

; default rendering pens (for Windows foo)
; default rendering pens (for Windows foo)

; display “modes” for this Screen

; Intuion Screen Type specifier

; default font for Screen and Windows
; Title when Window doesn’t care

; Your own initial Screen Gadgets
; Custom bitmap (if required)
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quel look tridimensionale che oggi tutti conosciamo. Tutto
cio richiese non poco lavoro da parte dei programmatori, la
scrittura di una notevole mole di nuovo codice, la modifica e
il potenziamento di funzioni gia esistenti, I'aggiunta di nuove
librerie. Ovviamente, I'introduzione di tutte queste novita
doveva tenere conto della “compatibilitd verso il basso”: i
programmi che erano stati scritti in precedenza dovevano
funzionare anche sotto la nuova versione del sistema operati-

Fuguru 3: Alcune macro comunemenn uﬂlluuh per la
delle in gg Y
STRUCTURE ~ MACRO ; nome della struttura, offset iniziale
N1 EQU 0
SOFFSET SET \2
ENDM
BOOL MACRO ; booleano (16 bit)
N1 EQU SOFFSET
SOFFSET SET SOFFSET+2
ENDM
BYTE MACRO ; byte (8 bit
N EQU SOFFSET o
SOFFSET SET SOFFSET-+1
ENDM
UBYTE MACRO 3 unsi i
s\l o e 5 unsigned byte (8 bit)
OFFSET SET SOFFSET+1
ENDM
"ﬁ"]?ﬂ MACRO ; word (16 bit)
5 EQu SOFFSET
OFFSET SET SOFFSET+2
ENDM
UWORD
<57 EAA(RO 5 unsigned word (16 bif)
SOFS ] SOFFSET
3] SET SOFFSET+2
ENDM
SHORT MACR
0 ol
N ; obsoleto - i
L g‘g%l S soleto - si utilizzi WORD
SOF
k ENO FSET+2
HDRT
MACRO i
; obsoleto - si utilizzj
SUFFSE{ gg}] S si utilizzi UWORD
m“ ENOm SOFFSET+2
G Macro ; long (32 bi
sy oy SOFFSET g "
ENOW SOFFSET-+4
ULONG
N ?‘;‘(m ; unsigned | i
sofrser soessen e L2
ENO, SOFFSET+4
FLOAT Mg
N QL RO i tipo float del (32 bir)
SOFFSET SET SOFFSET
ENDNy SOFFSET-+4
APTR MAGR
\1 i puntat i
S ggTu Stricer Puntatore assoluto (32 bif)
Fl
ol ENOM SOFFSET-+4
N ’EﬁQAu(RO L ; obsoleto
SUSET, g5y SOFFSET-+4
ENDM
RPTR
N MACRO ; puntatore relativo con segno (16 bit)
SOFFSET EQu SOFFSET
SET SOFFSET+2
ENDM
SIRUCT MACRO ; definisce una sotto-struttura
SOFF EQu SOFFSET
SET SET SOFFSET+\ 2
ENDM
L&B]El gﬁm o ; definisce una label senza incrementare 'offsot
M

Figura 4: A bl della definizi della

NewScreen

HiSoft GenAm £88x0

1 09.00000008
2 00.00000600
£ 00,00000000
7 80,000008000

Macro Assembler v2.14  Page 1

opt mt

STRUCTURE NewScreen,®
EQU @

7 =DB68AB6E+ NewScreen

7 =00000800+ SOFFSET SET 8

7 09.86600088 ENDM

4§ @6,000866GE

9 §9,06800808 HORD ns_TopEdge

3 =0APBRRRA+ ns_TopEdae EQU  SOFFSET
9 =AEERERAZ+ SOFFSET SET  SOFFSET+2
39 @9.0ABAERRE ENDM

19 6@,B0PAAAAA WORD ns_Hidth

10 =00000002+ ns_Hidth EQU  SOFFSET
10 =POAARARY+ SOFFSET SET  SOFFSET+2
16 68,00880000 ENDH

11 80.680000008 HORD ns Height

11 =B00aEEGd+ ns_Height EQU  SOFFSET
11 =@00680006+ SOFFSET SET  SOFFSET+2
11 69.06000600 ENDH

12 60.000060800 WORD ns_Depth

12 =DEA0AGEG+ ns_Depth EQU  SOFFSET
12 =000806E5+ SOFFSET SET  SOFFSET+2
12 60,00008000 ENDH

13 20.00008000

14 90, 0GA00AAE BYTE ns_DetailPen

14  =006AAB8+ nsDetailPen  EQU  SOFFSET
14 =00008809+ SOFFSET SET  SOFFSET+1
14 §a,00006008 ENDH
15 @@,080080080 BYTE ns_BlockPen "
15 -GB@AREEI+ ns_BlockPen EQU  SOFFSET
15 =0808068R+ SOFFSET SET  SOFFSET+!
15 ©@,08008600 ENDH
16 B0,00000660
17 @0,00008000 WORD ns_VieuModes o
17 =60BB8A6R+ ns_Vieulodes SOFFSETJr2
17 =0808ABEC+ SOFFSET SET  SOFFS
17 @8,80008000 ENDM
18 88.338%888 o
19 88.00000000 ns_Tupe
19 =008060AC+ ns_Tupe EQU SUFF‘SSS+°
19 =00PEABGE+ SOFFSET SET  SOFF 2
19 809, A6aAAEE0 ENDH
55 o0 aounaoge APTR ns_Font
1 8@, gaaaas! ns_Fon 4
21 —pgpeReEE+ s Font EQU ggg;ggh ;
21 =pAeeBela+ SOFFSET SET
21 @@, nEeeoo00 ENDH
,60000060
%g 33.50989985 APTR ns_DefaultTitle o
23 =0080A612+ ns_| DefaultTitle EQU §UF =l
23 =00080016+ SOFFSET SOFFSET+
23 (0.00000800 ENDH
R APTR ns_Gadgets
25 @@,880008 ns_Gadgets )
25 =000898816+ ns_Gadgets EQU  SOFFSET
25 =0000881R+ SOFFSET SET  SOFFSET+4
2% 6. coga0000 RPTR ns_Cust ot
26 00,00000068 ns_Custo i
$ 22 M=BMGBMH+ ns_CustonBithap EQU  SOFFSET
26 =000PABIE+ SOFFSET SET  SOFFSET-+4
26 @0,00080080 ENDM
27 0@,B0000000
28 00,80000600 LABEL ns_SIZEOF
28 =0008ABIE+ ns_SIZEOF EQU  SOFFSET
28 0@,0A000000 ENDH

29 00.80006008

RN i R LT a7
1) Il simbolo “+* indica le righe prodotte dallo sviluppo delle macro.

2) I simbolo “=" indica il valore numerico della costante simbolica che compare alla sinistra
dell'istruzione di equivalenza (EQU o SET).

vo. Per questo motivo le vecchie definizioni delle strutture
dell’Amiga non furono modificate, semmai e
esempio, fu creata la nuova struttura ExtNewScreen, che
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presentava alla fine un campo addizionale (rispetto alla
vecchia NewScreen) che puntava a una lista di parametri
aggiuntivi. Questa lista prende il nome di lista di TagItem.
Ciascun Tagltem rappresenta un campo addizionale per la
struttura, e quindi un nuovo parametro che consente di
specificare nuove caratteristiche. In questo modo la lista puo
essere facilmente ampliata in una successiva release del
sistema operativo.

Per rappresentare la lista di Tagltem viene utilizzato un
array di strutture Tagltem che permette di specificare
parametri addizionali per la definizione di una struttura. La
struttura Tagltem ¢ cosi definita:

STRUCTURE Taglten,@
ULOHG  ti_Tag
ULOHG  ti_Data
LABEL  ti_SIZEOF

Come potete vedere, si tratta di una struttura di otto byte,
ovvero di una struttura avente due campi di tipo unsigned
long. Il campo ti_Tag identifica il tipo di Tagltem, mentre il
campo ti_Data & il valore stesso del Tagltem, o un puntatore
al valore. Per terminare la lista, si utilizza una struttura
Tagltem il cui campo ti_Tag assume il valore convenzionale
di TAG_DONE, mentre il campo ti_Data viene semplicemen-
te ignorato. In questo modo il sistema riesce a individuare la
fine della lista.
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Applicazioni dei Tagltem

La potenza e la flessibilita dei Tagltem si rivela in tutto il
suo splendore nella programmazione e nell’utilizzo pratico
delle nuove funzioni del sistema operativo 2.0. E infatti, a
confermare quanto abbiamo appena detto, I'utilizzo della
nuova libreria Asl (V86) presuppone la conoscenza dei
Tagltem. Nella maggior parte dei casi i parametri da passare
alle sue funzioni vengono memorizzati in liste di Tagltem. La
libreria Asl fornisce un valido supporto nella costruzione di
requester per file e fonti.

L'introduzione di questa libreria nel sistema operativo
dell’Amiga ha permesso la definizione di uno standard per
quanto riguardava i requester di questo tipo. A dire la verita
un tentativo in questa direzione era gia stato fatto dai
programmatori della famosissima Arp library, alla quale
s’ispirarono quelli della Commodore nello scrivere molte
delle funzioni della nuova release (2.0) del sistema operativo.
11 raggiungimento di uno standard per quanto riguarda gli

Figura 5: Scheda tecnica delle funzioni della libreria Asl
NOME

AllochsIRequest - alloca un requester ASL, utilizzando una lista di Tagltem
SINTASSI

request = AllocAsIRequest( type, taglist )

D0 D0 A0

APTR  request;

ulong  type;

struct  Tagltem “taglist;
NOME

AllocFileRequest - alloca una struttura FileRequester
SINTASSI

request = AllocFileRequest()

D0

APTR  request;
NOME

AsIRequest - ottiene un input dall'utente per un requester ASL
SINTASS!

BOOL success = AslRequest( request, taglist )

00 A0 Al

BOOL  success;

APTR  request;

struct  Tagltem *taglist;
NOME

FreeAsIRequest - disalloca un requester oftenuto utilizzando AllocAsIRequest
SINTASSI

FreeAsIRequest( request )

A0

APTR  request;
NOME

FreeFileRequest - disalloca un requester oftenuto utilizzando AllocFileRequest
SINTASSI

FreeFileRequest( request )

A

stuct  FileRequester “request;
NOME

RequestFile - richiede all'vtente di scegliere uno o pi file
SINTASSI

BOOL success = RequestFile( request )

00 A0

BOOL  success

stuct  FileRequester *request;
Note: La sintassi delle funzioni di libreria viene descitta secondo le convenzioni del linguaggio C.
Per esempio “struct FileRequester *request” significa che “request” & un puntatore alla struttura
FileRequester (ovvero “request” & I'indirizzo della struttura FileRequester).




AslRequest()
Tipo di TAG

Figura 6: Tipi di tag da usare con AllocAsIRequest{) e

Significato

ASL_Hail (STRPTR)
ASL_Window (struct Window *)

ASL_LeftEdge (WORD)
ASL_TopEdge (WORD)
ASL_Widih (WORD)
ASL_Height (WORD)
ASL_HookFunc (APTR)

ASL_File (SRTPTR)
ASL_Dir (SRTPTR)
ASL_FontName (SRTPTR)
ASL_FontHeight (UWORD)
ASL_FontStyles (UBYTE)
ASL_FontFlags (UBYTE)
ASL_FrontPen (BYTE)
ASL_BackPen (BYTE)
ASL_MinHeight (UWORD)
ASL_MaxHeight (UWORD)
ASL_OKText (SRTPTR)
ASL_CancelText (SRTPTR)
ASL_FuncFlags (ULONG)

ASL_ModeList

Intestazione del requester visualizzata nella barra della finestra

Finestra genitrice per il requester, che viene usata per selezionare
lo schermo su cui la finestra-requester verd visualizzata. Viene
anche utilizzata per porte IDCMP condivise

Coordinata X in cui verra aperta la finestra-requester

Coordinata Y della finestra-requester

Larghezza della finestra-requester

Altezza della finestra-requester

Indirizzo alla funzione callback, specifica per ogni fipo di Asl
lEqUBS’E(

Nome iniziale del file per il requester di file

Percorso iniziale di directory per il requester di file

Nome iniziale della fonte per il requester di fonte

Altezza iniziale della fonte (ta_YSize)

Stile iniziale della fonte (ta_Style)

Flag iniziali per la fonte (ta_Flogs)

Penna di primo piano per il requester della fonte

Penna di secondo piano per il requester di fonte

Minima altezza del riquadro per la visualizzozione delle fonti

Massima altezza del riquadro per o visualizzazione delle fonti

Testo alternativo a quello del gadget “0K” (circa sei caratteri)

Testo altemativo a quello del gadget “CANCEL” (circa sei coratteri)

Flag di funzione, dipendenti dal fipo di requester. Per esempio
FILF_SAVE per i requester di file

Lista sosfitutiva per i “drawmode” delle fonti

(JAMT,JAM2,COMPLEMENT)

ASL_ExtFlags1 (ULONG) Flag di estensione. Per esempio FIL1F_NOFILES per i requester di
fil

lo
ASL_Pattern (STRPTR) Stringa di patter per il file requester

Note:
SIRPTR (STRing PoinTeR) & un tipo del linguaggio C che definisce un puntatore a una stringa a
terminazione nulla.

oggetti grafici di Intuition (requester, gadget...) era uno dei
fondamenti su cui si basava il nuovo sistema operativo, tanto
che giustifico I'uscita di un nuovo manuale della Commodore
(Amiga User Interface Style Guide).

La libreria Asl consente la creazione di requester di file
molto versatili che possono essere ridimensionati (almerio
verticalmente) e che riconoscono I'utilizzo del pattern ma-
tching per il filtraggio di determinati file. Per quanto riguarda
i requester di fonti bisogna dire che la Commodore ha fatto
davvero un ottimo lavoro. I1 requester possiede una finestra
di anteprima in cui viene mostrata la fonte scelta dall’utente
(vedi Figura 9 a pagina 76), mentre opzionalmente possono
essere messi a disposizione dell’utente dei selettori per la
scelta del colore di primo e secondo piano (FrontPen,
BackPen), dei “checkbox” per la scelta dello stile (plain, bold,
italic, underline) e infine un selettore per la scelta del modo
di disegno (JAM1, JAM2, COMPLEMENT).

Le funzioni della libreria Asl

La nuova libreria & composta da sei funzioni, la cui sintassi
viene mostrata nella scheda tecnica nella Figura 5.

La funzione AllocAsIRequest() alloca una struttura di dati
Asl requester del tipo specificato, utilizzando opzionalmente
una lista di Tagltem per creare un requester pf:rSOnalizyatoA
La funzione accetta in ingresso il tipo di requester e I'indirizzo
della lista di Tagltem. I tipi di requester attualmente definiti
sono ASL_FileRequest e ASL_FontRequest. L'indirizzo della
lista di Tagltem identifica un array di strutture Tagltem. Si
veda il file include “libraries /asl.i” per I'utilizzo dei vari tipi di
tag. Si veda la funzione AslRequest() per una descrizione
dettagliata dei valori dei tag attualmente definiti e i loro
effetti. Si noti che i valori dei tag rimangono validi per ogni
utilizzo del requester fino a quando non vengono cancellati o
modificati passando lo stesso tag con un nuovo valore. Il

risultato della funzione & I'indirizzo di una struttura di dati
requester inizializzata, o un valore nullo (NULL) in caso di
fallimento. Ovviamente la struttura di dati restituita dalla
funzione corrispondera al tipo di requester specificato: per il
tipo ASL_FileRequest si trattera di una struttura FileReque-
ster, per il tipo ASL_FontRequest di una struttura FontRe-
quester. Questa struttura potra essere passata alla funzione
AslRequest(), e disallocata tramite FreeAsIRequest().

La funzione AllocFileRequest() crea e inizializza opportuna-
mente la struttura di dati da passare alla funzione RequestFi-
le(). Questa funzione non accetta alcun parametro in ingresso.
Se si vogliono specificare dei valori diversi da quelli di default,
occorre utilizzare AllocAsIRequest() per creare un requester
di file personalizzato mediante i Tagltem. La funzione
restituisce 'indirizzo di una struttura FileRequester, che
dovra essere passato alla funzione RequestFile(). La struttura
FileRequester possiede dei campi pubblici (READ-ONLY)
che possono essere letti dall’applicazione come descritto nel
file include “libraries/asl.i”.

La funzione AslRequest() richiede all’'utente un’azione di
input basata sul tipo specifico di requester, utilizzando
eventualmente i tagitem per personalizzare il requester. Le
azioni e i risultati di questa funzione sono legati al tipo di
requester, ma in generale 'azione eseguita & quella di aprire
una finestra-requester tramite la quale I'applicazione puo
richiedere un’azione di input da parte dell’utente. Se 'utente
annulla il requester o se il sistema non puo visualizzare il

Figura 7: Le

STRUCTURE FileRequester,8

CPTR r{_Reservedl

CPTR rfFile ; ¥Filename array (FCHARS+1)
CPTR rf Dir i ¥Directory array (DSIZE+1)
CPTR rf Reserved?

UBYTE  rf_Reserved3

UBYTE  rf_Reservedd

APTR r{ Reserveds

WORD r{ LeftEdge

HORD r{_TopEdae

HORD rf_Width

WORD rf_Height

WORD rf_Reservedg

LONG rf_Nunfiras

APTR rf Arglist

RPTR rf UserData

RPTR r{_Reserved?

APTR rf_Reserveds

CPTR rf_Pat ; ¥Pattern array

STRUCTURE FontRequester,@
CPTR fo_Reservedl

CPTR fo_Reserved?
RPTR fo_Hane i Returned name
USHORT  fo_YSize
UBYTE  foStyle
UBYTE fo_Flags
UBYTE  fo_FrontPen
UBYTE  fo_BackPen
UBYTE  fo_Drawlode
UBYTE  fo_Reserved3
RPRT fo UserData
SHORT ~ fo_LeftEdge
SHORT  fo_TopEdae
SHORT  fo_Midth
SHORT  fo_Height

Note:
CPTR @ equivalente al tipo ULONG (un campo di tipo CPTR & ompio 4 byte).
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requester per un qualunque motivo (per esempio per
mancanza di memoria) viene restituito un valore nullo
(NULL). In caso contrario, I'applicazione potra accedere ai
campi a sola lettura della struttura request per esaminare
T'input dell’utente. Sinoti che i valori dei tag rimangono validi
per ogni utilizzo del requester fino a quando non vengono
cancellati o modificati passando lo stesso tag con un nuovo
valore. La funzione accetta in ingresso Iindirizzo della
struttura request allocata tramite AllocAsIRequest() e I'indi-
rizzo di un array di Tagltem che puo essere utilizzato per
personalizzare il requester. La Figura 6 mostra i tipi di tag che
possono essere utilizzati con le funzioni della libreria Asl.
La funzione FreeAslRequest() viene utilizzata per disalloca-
re la struttura di dati restituita da AllocAslRequest() o

AllocFileRequest(), allo scopo di rilasciare tutte le risorse
associate a quel requester, una volta che I'applicazione non ha
pit bisogno di accedere alle strutture di dati. La funzione
accetta in ingresso l'indirizzo della struttura requester
restituita da AllocAsIRequest() o da AllocFileRequest().
Questa funzione non restituisce alcun valore. Tutte le risorse
associate a quel requester vengono rilasciate.

La funzione FreeFileRequest() ¢ identica a FreeAslRe-
quest(), ma viene documentata per la compatibilita con il
codice sorgente e per la facilita d’utilizzo. Le applicazioni
possono usare indipendentemente FreeAsIRequest() o Free-
FileRequest() per disallocare le strutture di dati allocate da
AllocFileRequest(). La funzione accetta in ingresso I'indirizzo
della struttura FileRequester restituita da AllocFileRequest().

La fi Requestfile() visualizza un requester di file e

Figura 8: | flag da utilizzare con i tag ASL FuncFlags e
ASL_ExtFlags1

1 flog del tog ASL_FuncFlags
FileRequester Flags
FILF_PATGAD Richiede lo visualizzazione di un gadget per il pattem matching

FILF_MULTISELECT Richiede la restituzione di selezioni multiple - Mutualmente esclusivo
con il flag FILF_SAVE

FILF_NEWIDCMP Forza un nuovo IDCMP (solo se f_Window = NULL)

FILF_SAVE Usare questo flag per requester ufilizzati per operazioni di SAVE

FILF_DOMSGFUNC Da usare con la funzione “callback”

FILF_DOWILDFUNC Da usare con la funzione “callback”

FontRequester Flags

FONF_FRONTCOLOR
FONF_BACKCOLOR

Visualizza il selettore front Color palette
Visualizza il selettore back Color palette

FONF_STYLES Visualizza i godget “checkbox” per la scelta degli stili
FONF_DRAWMODE Visualizza il selettore per il “DrawMode” delle fonti
FONF_FIXEDWIDTH Consente di sare solo font  lorghezza fissa (SYS)
FONF_NEWIDCMP Richiede una nuova porta IDCMP, piuttosto che una condivisa
FONF_DOMSGFUNC Da usare con la funzione “callback”

FONF_DOWILDFUNC Da usare con la funzione “callback”

| flag del tog ASL_ExtFlags1

FILIF_NOFILES Non visualizza il gadget “file”, non viene mostrato alcun file
FILTF_MATCHDIRS Usa il tag ASL_Pattem anche per il pattem matching delle directory

attende che I'utente selezioni un nome di file o annulli il
requester. Questa funzione & identica alla funzione AslRe-
quest(), con leccezione che non utilizza alcuna lista di
Tagltem per modificare le impostazioni di base del requester-
La funzione accetta in ingresso I'indirizzo della struttura
FileRequester restituita da AIIocFileRequest(). 11 risultato
della funzione & un valore booleano (NULL indica che
l'utente ha annullato il requester premendo il pulsante
CANCEL). Si veda la descrizione della funzione AslRequest
per maggiori dettagli sul valore restituito dalla funzione.

La Figura 7 mostra le strutture FileRequester € FontRe-
quester. Si noti che la dimensione di queste strutture non &
definita. Cid non costituisce un problema, dal momento che
queste strutture devono essere allocate esclusivamente utiliz-
zando le funzioni della libreria Asl AllocAslRequest() €
AllocFileRequest(). 1 campi di queste strutture sono a sola
lettura. Qualsiasi modifica dev’essere effettuata attraverso i
tag, al momento della creazione, mediante AllocAsIRequest(),
oppure durante I'utilizzo dei requester, tramite AslRequest().

A conclusione di questa puntata vi presentiamo due listati
molto interessanti che mostrano I'impiego delle funzioni della
libreria Asl per I'apertura di requester di file e di fonti.

Listato: programma che mostra come creare un

requester. Richiede Kickstart 2.0

incdir  “INCLUDE:"
include execs lib,i
include librariessdos_lib,i

¥ offset per i v
_LVDAllocFileRequ

ttori della libreria ASL
t equ -3

_LYOFreeFileReques equ
_LUDRequestFile equ
2qu
equ -54
equ —68

; Racro per la chiamata delle funzioni della libreria
sL
CALLASL HACRO
nove, 1
isr

EHDH

_AzlBaze, 3k
_LVDN1Ca6)

equ
equ
equ
equ
equ
equ

HEL:F‘av tern

Equ 480030612
Equ k3 513
a equ 00080014

ASL_ExtFlaasl equ $80630016
FILF_PATGAD equ 1
FILF_SAVE equ 28
FILF_DOMSGFUNC equ 48
FILF_DOWILDFUNC  equ 88
FILF1_MATCHOI equy 2
% apre la d

lea

ioveq

CALLEXEL
i di

% ottiene 1'handler di output standard
CALLDOS  Dutput
beq
move, 1

¥ apre la asl lib

Inane, al
#37, di
Library

okasl
#LIB_ERR, d@
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bra
move, 1

cleanup

okasl: d@, AslBase

% alloca e inizializza una struttura FileRequester

move,l  #ASL_FileRequest,dd
ea taglist,ad

CALLASL RllocAslRequest
move,l  d@,al

¥ visualizza il file requester

nove.l a3, ad
lea taglist,al
CALLRSL AslRequest

move, 1 al,af
CALLASL FreeAslRequest

¥ Tutto 0K,
% progranna!

rilasciamc tutte le risorse e usciamo dal

noveq #HO_ERR, d@

IFEESS SR 8

EEERERRE R R b

+ Sequenza di cleanup
M

cleanup:

tst,l di
jnessun errore
bsr errhandler
closeasl nove,1  AslBase,al
cnp. 1 #8, a1
beq

CHLLEXEC Clos eleraru
move.l  _D0SBase,al
cmp. 1 #8, 31

beq.s exit

Closelibrary

;i"ﬁ' FERRRRREEEE
¥ Gestore di errori
: -
errhandler: les Brrmsa, af
suba. 1 #1,ds
mulu #4,d0
nove.l  @(ad,da),dp
bsr PUtstring
rts

FRERRERR R

FEEREy

FERRRRERERERY

1
4
¥
¥
%
£
¥
Putstrina:

Pts_loop:
end_pts_loop

bt pts_loop

end_pts_loop: DHLLDDS H ite
noven.l {sp)+,d2
rts

pessssssssss s sses
b3

¥ Zona dati

taglist: dc.l
dc.l
de.l
dc, 1l
dc.l
req_title: dc.b
even
req_canceltext: dc.b
even
req_pattern dc.b
even
_stdout: de.l
_bose dc.l
_Rs1Base: dc. 1
errnsg! dec.l
libmsg: dc.b
even
dosnanet dc.b
even
aslnane: dc.b
even

un font requester.

incdir
include
include

% offset per i vettori della libreria HwL

_LVORllocFileRequest
_LVOFreeFileRequest
_LYOReque
LV0Alloc
_LUOFreefz]1Request
_LYOAs1Request

¥ macr
% ASL

CALLASL

% Altre costanti

equ
equ
equ
equy
equ
equ
equ
equ
FONF | DHHILDFHNE equ
FONF_DRAMMODE equ
FONF_FIXEDWIDTH  equ
FONF_FRONTCOLOR  equ
FONF_NEWIDCHP equ
FONF_STYLES equ
% apre dos lib
lea

o per la chiamata delle funzioni della libreria

ASL_Hail,req_title

ASL_CancelText,req_canceltext
RASL_Pattern,req_pattern
ASL_FuncFlags, FILF_PATGAD
TRG_DONE, 8

"Carica un file!",8
"Annulla",d

"~(#?.info)", 8

8

8

5}

libmsg

"Non posso aprire la ASL

library!", 18,8

"dos.library",8

"asl,library",@

"INCLUDE:"

lib

equ
equ
equ
equ e
equ =9
equ —£8

dosnane, al
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noveq #37,d@
CALLEXEC OpenLibrary
tst.l 48

beq cleanup

% ottiene 1'handler di output standard

nove,l  dB, D0SBaze

CALLDOS Output

beq cleanup

move, 1 d8,_stdout
% apre la asl lib

lea aslname, al

noveq #37,d6

CALLEXEC OpenLibrary

tst.l d@

bne.s okasl

nove.1  #LIB_ERR,d8

bra cleanup
okasl: move,l  d@, AslBase

# alloca e inizializza una struttura FontRequester

move.l  #ASL_FontRequest,dd
lea ptags, 3l

CALLASL AllocAslRequest
nove,l  d@,a3

# visualizza il font requester

move,l a3, ad

lea ptags,al
CALLASL AslRequest
nove,l a3, ad

CALLASL FreefslRequest

# Tutto OK, rilasciamo tutte le risorse e usciamo dal
% progranna!

noveq #H0_ERR, d6
Fiy $EESES SIS E
¥
# Sequenza di cleanup
b3
cleanup: tst, 1 4@
beq closeasl JNESSUN errore
bsr errhandler
clozeasl: move.l  _AslBase,al
cnp. 1 #a,al
beq clozedos
CALLEXEC Closelibrary
closedos: nove, 1 _D0SBase, sl
cip. 1 #8,al
beq. = exit
CALLEXEC Closelibrary
exit, rts

#
b3
i Gestore di errori
e

rrhandler: lea errnsg, ad
subq. 1 #1,dB
nulu #4,d@
nove,l  B(a@,dd),d2
bsr putstring
rts
iMﬂiH*HXH‘IH* EESEE S

_stdout

# Scrive una stringa su
% In ingre i
% d2 = indirizzo della stringa (HULL terminated)

% _stdout dev'essere gia inizializzato

i
putstring: moven,l d2-d7,a2-ab,—{(sp)
nove,l _stdout,dl
nove.l  d2,ad
noveq #0,d3
pts_loop: tst.b (aB)+
beq.s end_pts_loop
addq. 1 #1,d3
bra.s pts_loop
end_pts_loop: CALLDOS MWrite
moven.l (sp)+4,d2-d7/a2-ab
ris
R R FRE232 2SS EFS LS
i

¥ Zona dati
#

p.(ags: dc.1 ASL_Hzil,reqtitle
dec.l ASL_FuncFlags
dc. 1 FONF_STYLES!FONF_
FRONTCOLOR ! FONF_BACKCOLOR
dc.l TAG_DONE, B
reqtitle: dc.b "Scegli un font!",8
even
_stdout: dc.l 1]
: dc.l [
de. 1 ]
errmsg: dc. 1l libmsa
libmsa: dc.b "Hon posso aprire la ASL
library!", 16,8
even
dosnane: dc.b "dos,library",8
even
aslname: dc.b "asl,library",@
even

LA ROUTINE BINDEC

Nella decima puntata del corso di Assembly ("l formati dei dati e gli algoritmi
di conversione”, pubblicata sul numero 5/93 di Commodore Gazette) abbiamo
presentato la routine bindec il cui scopo era quello di convertire un numero
memorizzalo internamente in formato binario nel formato decimale (ASCII).
Questa subroutine presenta un inconveniente: quando il valore da convertire &
zero, produce una stringa composta da dieci spazi anziché da nove spazi ed
uno zero, come dovrebbe. L'errore non & dovuto allalgoritmo di conversione
(che in fin dei conli & corretto), bensi ad un errato controllo degli zeri non
significativi. Il problema si risolve facimente aggiungendo prima dell'ultimo bsr.s
cifra tre istruzioni Assembly che provvedono ad eseguire tale controllo.

Dopo aver risolto questo problema ho deciso di razionalizzare lo routine
eseguendo le dieci chiamate alla sottoprocedura cifra mediante un ciclo dbra,
piutiosto che tramite una lista di chiomate. Mi scuso coni lettori per I'inconveniente
tecnico. Ricordo comunque che programmando in Assembly bisogna aspetiarsi
imprevisti di questo fipo. Il bug & sempre in agguato e, quel che & peggio, spesso
riesce a passare inosservalo, almeno per un certo periodo d'ufiizzo del
programma. Solo dopo un‘accurata opera di debug si pud essere relativamente
sicuri di non aver tralasciato alcun errore.

Il baco in questione & stato scoperto dal bravo lettore Russo Carlo Alberto, il
quale hainolire proposto una soluzione aliernativa (basata sullo stesso algoritmo),
scrivendo una propria routine Bindec. Ringrazio personalmente il Sig. Russo per
averci fatto notare il problema e mi congratulo per I'ofiima routine. Ribadisco
ancora una volta che tuti i lettori possono contribuire alla stesura di questo corso
inviando le proprie idee in redazione (listafi, dubbi, proposte riguardanti la
frattazione di nuovi argomenti...).

* Routine Bindec V1.1
¥ Scritta da G, Zito
% Eliminazione del bug che occorreva quando valore = @

g2 LSS LTSS
% Binario -> ASCII decimale
% In ingresszo:
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¥ RB = buffer

# DB = valore binario da convertire

b3

bindec: noven. 1 d1-d3,-(sp)
clr.b d3
nove, 1 #-1000000000,d1
bsr.s cifra
nove, 1 #-106080600, d1
bsr.s cifra
nove, 1 #-10000000, d1
bsr.s cifra
nove, 1 #-1000800,d1
bsr.s cifra
nove, 1 #-100008, d1
bsr.s cifra
nove, 1 #-10008,d1
bsr.s cifra
nove, 1 #-1080, d1
bsr.s cifra
move, 1 #-1688,d1
bsr.s cifra
move, 1l #-18,d1
bsr.s cifra
nove, 1 #-1,d1
bsr.s cifra
tst.l d3
bne.s bdlast
noveq #1,d3

bdlast: bsr.s cifra
noven, 1 (sp)+,d1-d3
rts

cifra: noveq #'6'-1,d2
chdl: addq,1 #1,d2
add. 1 di,dg
becs.s chdl
subx. 1 di,da
cnp.b #'8',d2
bne.s hz
tst.b d3
bre.s hpz
move. b #1142
bra.s npz

nz: noveq #1,d3

npz: nove. b d2, (af)+
rts

La routine bindec de

¥ EEEee3s

* Binario -> A

* In inaresso:

¥ AB = buffer

08 =

¥ oDl =

¥

bindec: moven.l
lea
noveq

dbloop:  nove.l
cnp.l
bcc.s
nove, b
bra.s

hotzerao:

inchun:

move., b

1 lettore Russo Carle Alberto

EE
1T decimale

valore binario da convertire
carattere da utilizzare cope zero iniziale

d8-d3s30,31, - (sp)
decimalipc), ay
#3,d3
(ald4, 42
dz2, da
hotzero
di, (a@)+
next
#'9',d1
dz2,do
#1,d1
dz,de
inchum
d2,da
di, a4+

iciclo per le cifre
icontrollo zeri

icifra zero

icifra diversa da zero

noveq #'8',d1
next: dbra d3,dbloo
add.b #'0',d0
move. b da, (a8)+
clr.b (al)
noven, 1 (sp)+,do
rts
decimal: dec.l
de.l
dc. 1
de.l
de.l
de.l
dc. 1
dec.l
dc.l

¥ Routine Bindec v1.2

P
jultima cifra

iterminatore (opzionale)
—-d3sabral

1686A6A60G
160000006
16a6a6ae
1666000
100008
10608

1088

108

18

¥ Eliminazione del bua: valore = @
¥ Razionalizzazione della procedura

% Scritta da G, Zite

33

fFFs3ssesassetst s eissss
% Binario —> ASCII decimale
% In ingresso:

¥ A@ = buffer
% D@ = valore binario da convertire
b §
bindec: novem, 1 dl-ddsafisal, —(sp)
lea decimal(pc),al
clr.b d3
noveq #8,d4
dbloop: nove.l (al)+,dl
bsr.s cifra
dbra d4,dbloop
b < rollo ultimo zero
% contro e —
tst.l d3
bne.s bdlast
noveq #1,d3
bdlast: bsr.s cifra
noven, 1 (sp)+,dl-ddrsa8/al
rts

% conversione di una cifra
cifra: noveq

addq. 1
add. 1

bes.s

chdl:

subx. 1
cnp. b
bhe.s
tst.b
bne.s
move. b
bra.s
noveq
nove. b
rts

decimal: dc.

#'9'-1,d2

#1,d2
di,déd
chdl

di,d@
#0',d2
nz
d3
npz
#'.d
npz
#1,d3
d2, (al)+

(]

-10008086600
- 100030880
- 16000068
—1000008
- 100080
-10088
-1008
-108
-18
]
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PROGRAMMARE IN C SULL’AMIGA

IL NUOVO MODUL
GESTIONESUONI.C

Continua la descrizione di un programma multimediale su CD-ROM
con la presentazione della nuova versione del modulo GestioneSuoni

di Eugene P. Mortimore

el corso della nostra serie di articoli che descrivono un
programma multimediale per CDTV o per un Amiga
dotato di CD-ROM abbiamo gia presentato il modulo
GestioneSuoni.c contenente le routine per I'esecuzione di suoni
8SVX. Questo modulo insieme ad altri va a costituire I'intera
applicazione multimediale ed ¢ stato strutturato in maniera
generale, in modo da poter essere adattato ai vostri scopi.
Durante la scrittura del programma multimediale ci si ¢
accorti che le routine del modulo GestioneSouni.c presentatovi
nei numeri scorsi non possedevano alcune utili caratteristiche.
E per questo motivo che vi presentiamo una nuova versione di
questo modulo, che risultera pia compatta come dimensioni e
pill potente come capacita. Per esempio, ho rilevato che su una
piattaforma CD-ROM con un tempo di accesso lento &
assolutamente vitale che alcuni suoni 8SVX siano collocati in un
buffer di memoria per un’esecuzione istantanea quando
I'utente seleziona un gadget di scena. Le routine del modulo
GestioneSuoni.c devono creare i buffer di memoria e successiva-
mente eseguire i suoni prelevandone i campioni sonori
direttamente dai buffer ogni volta che viene selezionato un
gadget di scena. Inoltre, ¢ risultato utile riprogettare completa-
mente le routine del modulo GestioneSuoni.c per permettere di
eseguire certi suoni una volta sola, altri suoni un certo numero
programmato di volte e altri ancora un numero indefinito di
Yolte (suoni ciclici). Inoltre, nelle nuove routine sonore & stata
introdotta la possibilita di far terminare da parte dell’utente un
suono ciclico. L'implementazione di queste nuove caratteristi-
Ch}f ha portato a un pit approfondito esame delle capacita
asincrone del device audio, permettendo cosi di ottenere delle
nuove routine piu compatte.

Il nuovo modulo GestioneSuoni.c

1l modulo GestioneSuoni.c presentato nei precedenti articoli
Cl_)nsisleva delle seguenti nove funzioni: Playsound, OpenAu-
dioChannelLeft, OpenAudioChannelRight, PrepareAudioBuf-
ferLeft, PrepareAudioBufferRighl, PlaySample, FreeAudio-
ResourcesLeft, FreeAudioResourcesRight e ShowErrorMessa-
ge. Queste routine risultano molto utili, ma POSSONo essere rese
piu efficaci aggiungendo la possibilita di:

© creare e usare in seguito suoni residenti in memoria;

e eseguire un suono un certo numero di volte;

e permettere all’utente di terminare I'esecuzione di suoni
ci, cioé ripetuti continuamente.

ci
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Vediamo ora di esaminare pit approfonditamente queste tre
situazioni. Un programma di presentazione multimediale deve
per prima cosa essere in grado di eseguire suoni molto brevi
associati alle selezioni di gadget. Normalmente avrete bisogno
di due suoni: uno di “OK” per indicare una corretta selezione
di un gadget e un “Beep” per indicare una selezione di gadget
non corretta. Questi suoni dovrebbero essere eseguiti da buffer
di memoria fissi che rimangono intatti per tutta la durata del
programma. Come abbiamo visto nellarticolo precedente,
userete questi due suoni anche in una scena d’immissione della
data per indicare all'utente che sta immettendo una cifra
corretta oppure una sbagliata. Scoprirete altri usi di questi due
suoni durante lo sviluppo del vostro programma. Per questi
suoni non & opportuno che il programma cerchi ung certa
directory su un lento disco CD-ROM, ma piuttosto che j|
programma esegua quesLi suoni prendendoli direttamente da
buffer di memoria precedentemente allocati. Questa tecnicy di
programmazione ¢ importante specialmente per i suonj che
richiedono un’immediata risposta a un input dell’utente, La
tecnica descritta in quest’articolo ha il vantaggio di non
richiedere I'allocazione statica dei buffer, cio¢ la creazione dei
buffer contenenti dati audio 8SVX al tempo della compilazione.
Sara invece il programma a creare questi buffer dinamicamente
durante la sua esecuzione, usando routine audio gid esistenti per
altre ragioni. In questo modo non dovrete preoccuparvi del
reale formato dei dati audio in memoria, in quanto il
programma creera i dati nel corretto formato riconosciuto dalle
routine audio interne. Questa procedura di allocazione dei
buffer in memoria ¢ possibile perché il programma crea
automaticamente buffer audio come parte della normale
sequenza di allocazione e de-allocazione dei buffer, Quindi &
sufficiente dare un nome a questi buffer, mediante puntatori,
per poi poterli utilizzare piu tardi. Faremo questo creando un
gruppo di variabili globali che descriveranno i buffer per i nostri
due suoni.

Un programma di presentazione multimediale dev'essere
anche in grado di eseguire suoni brevi o lunghi un determinato
numero di volte. Bisogna quindi introdurre nel programma una
variabile globale chiamata NumPlaySound. Questa variabile
verra inizializzata a “1” alla partenza del programma. Se vorrete
eseguire un suono per tre volte, tipicamente all'interno della
funzione CreateNewScene, imposterete la variabile NumPlay-
Sound al valore “3” prima di chiamare la funzione PlaySound
passandogli il nome del file sonoro da eseguire. Immediatamen-
te dopo la chiamata alla funzione PlaySound, ripristinerete il



valore della variabile globale NumPlaySound a “1”. La sequenza
di programma potrebbe essere la seguente:

NunPlaySound = 3;
PlaySound("MySound");
HunPlaySound = 1;

Infine, il programma multimediale dev’essere in grado di
eseguire un suono breve o lungo ciclandolo un numero
indefinito di volte, fino a quando I'utente non interrompa
I'esecuzione compiendo qualche azione. A questo scopo verra
usata la variabile globale booleana CycleSound per indicare che
un suono specifico dovra essere ciclato continuamente fino a
quando l'utente non lo interrompa. Questa variabile globale
verra inizializzata a FALSE all'inizio del programma. La
sequenza d’istruzioni potrebbe essere la seguente:

C sound = TRUE;
FlaySound ("MuSound");

La \_/ariabile CycleSound verra reimpostata a FALSE dalle
routine del modulo GestioneSuoni.c. Fate riferimento per questa
parte alla funzione TerminateCycleSound.

Le nuove funzioni

Per raggiungere questi scopi con un codice piu efficiente
possibile abbiamo ristrutturato completamente il modulo
GestioneSuoni.c. Ora questo modulo consiste delle seguenti 16
funzioni: PlaySound, InitializeAudioData, CreateAudioPort.
DeleteAudioPort, WaitPortMsg, OpenAudioChannel, Prepz\:
reAudioBuffer, QueueAudioSamples, FreeAudioResource-
sLeft, FreeAudioResourcesRight, CloseAudioChannelLeft,
CloseAudioChannelRight, CleanUpAudioChannels, Pla-
yQueuedSamples, TerminateCycleSound e ShowErrorMessa-
ge- Il codice di tutte queste funzioni & mostrato nel listato che
inizia a pagina 85. Esaminiamole ora una per una.

La funzione PlaySound. Come nel precedente modulo
GestioneSuoni.c, la nuova funzione PlaySound ¢ il punto di
entrata nel modulo. Come nella precedente versione la nuova
funzione accetta un solo argomento, cioé il nome del suono da
eseguire. Questo & vero sia peri suoniin memoria che peri suoni
su file. Come ricorderete, normalmente la funzione PlaySound
viene chiamata dalla funzione CreateNewScene o dalla funzione
ProcessLeftMouseButtons. Indipendentemente da dove venga
chiamata, la funzione PlaySound inizia sempre chiamando la
funzione InitializeAudioData. Lo scopo della nuova funzione
PlaySound pud essere duplice: creare buffer audio per la
successiva esecuzione, oppure eseguire effettivamente i Suoni.
La selezione di quale delle due attivita debba essere effettuata
a ogni chiamata alla funzione PlaySound dipende da come
vengono impostate le variabili globali GetSoundBuffers e
‘U‘seAMemorySound. Ogni suono in memoria viene creato
inizialmente a partire da un suono su file e viene collocato in
memoria per essere eseguito in un tempo successivo. Per fare
questo la funzione PlaySound per prima cosa controlla la
variabile globale UseMemorySound per determinare se il suono
corrente da eseguire sia in memoria. Questa variabile viene
impostata a FALSE all'inizio del programma e verra normal-
mente impostata e azzerata nella funzione CreateNewScene.
A[lm’"nativamenle. nel vostro programma potrete definire le
funz!opi PlaySoundOK e PlaySoundBeep all'interno delle quali
verra impostata e azzerata questa variabile.

E importante capire che affinché questa procedura funzioni
¢ necessario che il programma abbia precedentemente collocato
il suono in un buffer di memoria con un nome contenuto in una
variabile globale. Nella presentazione del nuovo modulo Main

(nel prossimo numero) vi mostreremo come questo venga fatto
prima di qualsiasi tentativo di eseguire suoni in memoria.
Tornando ora alla funzione PlaySound del listato, se la variabile
globale UseMemorySound vale TRUE il programma va
all’etichetta CONT_MSI1 saltando la creazione del buffer di
memoria che si suppone gia esistente. D’altra parte, se la
variabile globale UseMemorySound & FALSE, se cio¢ il suono
corrente da eseguire non risiede in memoria, la funzione
PlaySound prende il nome del file che le & stato passato e forma
un percorso completo in modo da poter leggere il file sonoro dal
disco CD-ROM. La funzione PlaySound esamina poi la variabile
globale GetSoundBuffers per determinare se il nuovo suono
8SVX debba essere letto dal file e collocato in un buffer di
memoria per essere poi utilizzato piu tardi dal programma.
Quindi se la variabile GetSoundBuffers vale TRUE la funzione
PlaySound chiama la funzione PrepareAudioBuffer e ritorna
immediatamente alla funzione chiamante. In questo caso il
suono non viene eseguito con questa chiamata alla funzione
PlaySound. Il suono sara invece disponibile in un buffer di
memoria per essere eseguito in un qualsiasi momento successivo
quando verranno fatte altre chiamate alla funzione PlaySound.
In queste chiamate successive verra usato lo stesso nome del
suono, mentre la variabile globale GetSoundBuffers verra posta
a FALSE e la variabile UseMemorySound verra posta a TRUE.
Se infatti il valore corrente della variabile globale GetSound-
Buffers & FALSE, la funzione PlaySound prosegue creando una
porta messaggi dell’Exec mediante la funzione CreateAudio-
Port. Poi la funzione PlaySound crea un canale audio sinistro se
il nome corrente del file del suono di sinistra & diverso da NULL
e un canale audio destro se il nome corrente del file audio di
destra ¢ diverso da NULL.

Successivamente, la funzione PlaySound controlla ancora una
volta la variabile globale UseMemorySound. Se la variabile &
TRUE il programma salta all’etichetta CONT_MS2: ¢ qui che.
viene effettuata la vera e propria elaborazione dei suoni
residenti in memoria. Potete vedere che la variabile fileName-
Left viene confrontata con i due nomi “OK” e “Beep”. Se il
nome del suono ¢ “OK” vengono impostate opportunamente
alcune variabili importanti per il controllo del suono, come
ptrSampleLeft, ptrSampleRight, SampleSpeedRight, Aec(?elera.
Si noti che a questo punto del programma i valori di altre
variabili importanti come ptrSampleOK e ptrSampleBeep sono
gia stati impostati nella funzione PlaySound quando questa
funzione ¢ stata chiamata con la variabile globale GellSoundBuf-
fers impostata al valore TRUE. Naturalmente se il nome del
suono & invece “Beep” tutte le variabili sopra menzionate
verranno impostate in modo da puntare a questo suono. pna
volta effettuate le impostazioni di queste variabili, la funzione
PlaySound chiama la funzione QueueAudioSamples, una volta
se la variabile fileNameLeft & diversa da NULL, e un’altra volta
se la variabile fileNameRight & diversa da NULL. Si noti che la
chiamata (o le chiamate) alla funzione QueueAudioSamples,
che effettuera 'accodamento dei suoni correnti al device audio,
viene fatta sia che il suono sia residente in memoria sia che sia
residente su file. Se ora torniamo indietro a esaminare il codice
prima dell’etichetta CONT_MS2, potete vedere che se la
variabile UseMemorySound vale FALSE la funzione PlaySound
chiama la funzione PrepareAudioBuffer con I'appropriato
parametro per il file sonoro. Questa sezione di codice esamina
le tre possibilita: o entrambe le variabili fileNameLeft e
fileNameRight sono diverse da NULL oppure una di queste due
variabili vale NULL mentre I'altra ¢ diversa da NULL. In ogni
caso viene chiamata la funzione PrepareAudioBuffer per
preparare il buffer audio in base al file sonoro specificato. A
questo punto sia per i suoni residenti in memoria che per quelli
prelevati da file vengono chiamate le funzioni QueueAudio-
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Samples e PlayQueuedSamples. Per tutti e due i tipi di suono i
dati audio durante I'esecuzione vengono prelevati da buffer di
memoria, solo che per i suoni residenti su file questi buffer di
memoria sono stati creati nella chiamata corrente alla funzione
PlaySound, mentre per i suoni residenti in memoria questi
buffer sono stati creati in una precedente chiamata alla funzione
eseguita nella parte iniziale del programma principale.

La funzione InitializeAudioData. Lo scopo di questa funzione
& d’inizializzare la maggior parte delle variabili usate dalle
routine del modulo GestioneSuoni.c. Questa inizializzazione
viene effettuata ogni volta che viene chiamata la funzione
PlaySound, sia per i suoni residenti in memoria che per quelli
residenti su file. Si noti in particolare che un certo numero di
variabili puntatore vengono inizializzatea NULL, mentre molte
variabili ULONG e UBYTE vengono poste a zero. Come
sempre il nome di queste variabili ¢ stato scelto in modo da
suggerire il loro utilizzo nel programma. Tuttavia le variabili
associate ai due suoni residenti in memoria non vengono
inizializzate a NULL o a “0” nella funzione Initialize AudioData.
Queste variabili vengono invece inizializzate al momento della
compilazione (vedere nel listato le istruzioni prima della
funzione InitializeAudioData). Questi valori per i suoni “OK” e
“Beep” vengono quindi azzerati alla primissima chiamata alla
funzione PlaySound effettuata dal modulo Main quando viene
posta la variabile globale GetSoundBuffers a TRUE. I valori di
queste variabili vengono poi mantenuti inalterati in tutte le
chiamate successive alla funzione PlaySound.

La funzione CreateAudioPort. La funzione CreateAudioPort
crea semplicemente una porta messaggi dell’Exec che le routine
interne del device audio possono usare per comunicare con le
routine del modulo GestioneSuoni.c. Questa creazione viene
effettuata indipendentemente dal fatto che la funzione Play-
Sound sia stata chiamata per eseguire un suono residente in
memoria piuttosto che un suono residente su file. Se tuttavia la
variabile globale GetSoundBuffers vale TRUE, la funzione
PlaySound ritorna alla funzione chiamante prima di effettuare
la chiamata alla funzione CreateAudioPort.

La funzione DeleteAudioPort. La funzione DeleteAudioPort
viene chiamata dalla funzione CleanUpAudioChannels e si
occupa solo di cancellare la porta messaggi che aveva in
precedenza creato la funzione CreateAudioPort. Anche in
questo caso la funzione Delete AudioPort non viene chiamata se
la variabile GetSoundBuffers ha il valore TRUE. Si noti che,
seguendo una buona filosofia di gestione dei puntatori in
linguaggio C, la funzione DeleteAudioPort imposta la variabile
audioMsgPort al valore NULL.

La funzione OpenAudioChannel. La nuova funzione Ope-
nAudioChannel sostituisce le precedenti funzioni OpenAudio-
ChannelLeft e OpenAudioChannelRight, ciascuna delle quali
accettava un solo parametro. Ora la funzione OpenAudioChan-
nel accetta due parametri, fileNameLeft e fileNameRight, e li
esamina per determinare quale canale audio aprire per il suono
corrente. La funzione OpenAudioChannel si comporta nello
stesso modo sia per suoni residenti in memoria che per suoni
residenti su file. Similmente alle funzioni precedenti, questa
funzione lavora con quattro variabili globali principali: ioAudio,
ioAudioSLop, ioAudioStart e ioAudioFinish. Queste quattro
variabili sono puntatori a strutture IOAudio necessarie alle
routine interne del device audio. La funzione OpenAudioChan-
nel alloca queste strutture dinamicamente chiamando la
funzione AllocMem della “exec.library”. Se una certa struttura
non puo essere allocata, la funzione OpenAudioChannel
chiama la funzione ShowErrorMessage per informare I'utente.

Una volta allocata la prima struttura IO Audio, puntata dalla
variabile ioAudio, ne vengono inizializzati quattro parametri

fondamentali. La funzione OpenAudioChannel usa questa
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struttura ioAudio inizializzata per aprire il canale audio sinistro
ed eventualmente quello destro. Infatti, se la variabile fileNa-
meLeft & diversa da NULL viene aperto il canale sinistro e se la
variabile fileNameRight ¢ diversa da NULL viene aperto il
canale destro. In tutti e due i casi la funzione OpenAudioChan-
nel chiama la funzione OpenDevice della “exec.library” per
aprire i canali audio e chiama la funzione ShowErrorMessage se
i canali audio non possono essere aperti. Una volta aperti i canali
la funzione OpenAudioChannel imposta quattro parametri
addizionali nella prima struttura IOAudio. Si noti che
ioa_Cycles viene impostato al valore corrente della variabile
globale NumPlaySound, per ciclare il suono un numero
determinato di volte, e poi eventualmente impostato a “0” se la
variabile globale CycleSound vale TRUE per indicare che il
suono deve ciclare indefinitamente. Ricordiamo che la variabile
globale NumPlaySound viene normalmente impostata e azzera-
ta nella funzione CreateNewScene quando alcuni suoni devono
essere eseguiti una o un numero definito di volte.

Le successive tre sezioni della funzione OpenAudioChannel
si occupano di allocare e inizializzare le altre tre strutture
IOAudio i cui puntatorissi chiamano ioAudioStop, ioAudioStart
e ioAudioFinish. In tutti e tre i casi il parametro ioa_Flags viene
impostato a IOF_QUICK e il parametro io_Command viene
impostato rispettivamente a: CMD_STOP, CMD_START e
ADCMD_FINISH. Si noti che viene fatta una copia diretta
dellintera struttura usando la convenzione di scrittura in
linguaggio C:

fioAudioStop = %icAudio;

Questa istruzione copia le strutture byte per byte. Una volta
terminate queste attivita la funzione OpenAudioChannel
imposta i corrispondenti puntatori a strutture per i canalj audio
sinistro e destro alle variabili che puntano alle strutture appena
allocate. Si noti che in qlfes"“{ €aso Vengono posti uguali dei
puntatori ad altri puntatori gid impostati. Si avranno quindj dye
variabili puntatori che puntano alla stessa istanza di struttura in
memoria.

La funzione PrepareAudioBuffer. La nuova funzione Prepa-
reAudioBuffer si comporta praticamente nello stesso mode
delle precedenti funzioni PrepareAudioBufferLeft e Prepa-
reAudioBufferRight. La funzione PrepareAudioBuffer accetta
pero due parametri, ovvero il nome del campione sonoro peril
canale sinistro e quello per il canale destro. La funzione
riconosce quindi da quale parte il suono dev’essere eseguito e
crea di conseguenza il buffer audio. Si ricordi che la funzione
PrepareAudioBuffer viene chiamata sia quando la variabile
globale GetSoundBuffers vale TRUE, sia quando vale FALSE
Come abbiamo Yistc prima, se la variabile GetSoundBuffers val;
TRUE la funzione PrepareAudioBuffer ¢ I'ultima a essere
chiamata prima che la funzione PlaySound ritorni. Potete
vedere nella parte finale della funzione PrepareAudioBuffer un
controllo sulla variabile GetSoundBuffers. Se la variabile vale
TRUE la funzione effettua una serie di assegnazioni per
impostare alcune variabili, come i puntatori ptrSampleOK e
ptrSampleBeep, in modo da puntare ai due suoni “OK” e
“Beep”. Queste variabili potranno essere usate nelle successive
chiamate alla funzione PlaySound per eseguire i suoni residenti
in memoria.

La funzione QueueAudioSamples. . una novita rispetto al
modulo GestioneSuoni.c precedente. Lo scopo di questa funzione
& di accodare alle routine interne del device audio campioni
sonori contenuti in buffer di memoria per poi essere eseguiti
dalla funzione PlayQueuedSamples. La funzione QueueAudio-
Samples funziona nello stesso modo sia per suoni residenti in
memoria che per suoni residenti su file. In tutti e due i casi
vengono impostati gli appropriati parametri di controllo audio,



come NumPiecesLeft e NumPiecesRight, e viene chiamata la
funzione BeginlO dell’Exec per accodare i campioni audio alle
routine interne del device. Per prima cosa vengono fermati i
canali audio chiamando la funzione BeginlO e utilizzando il
puntatore ioAudioStop; fatto questo vengono accodati i cam-
pioni sonori chiamando la funzione BeginlO e usando il
puntatore ioAudio. Nella versione attuale della funzione
accodiamo un solo pezzo di campione sonoro in ciascun canale
audio; dobbiamo quindi impostare i parametri NumPiecesLeft
e NumPiecesRighta “1”, permettendo cosi di eseguire campioni
sonori non pit lunghi di “128000” byte. Questo impone un
limite sulla dimensione massima dei campioni sonori. Questa
restrizione non ¢ irragionevole, perché se avete dati audio piu
lunghi sarebbe meglio creare una traccia CD-ROM CDDA
contenente quel suono ed eseguirlo in quel modo. Tuttavia,
potete modificare il programma in modo da accodare ed
eseguire campioni sonori piu lunghi impostando prima e
controllando dopo le variabili Nu#PiecesLeft e NumPiecesRi-
ght. Potete quindi adattare I'attuale schema in modo da poter
eseguire pin pezzi del campione sonoro estendendo il nostro
codice.

La funzione PlayQueuedSamples. Esegue i campioni sonori
gia accodati. Potete vedere che la funzione controlla le variabili
NumPiecesLeft e NumPiecesRight e chiama la funzione
BeginlO con I'appropriato puntatore a struttura IORequest
ioAudioStart, in modo da far partire I'esecuzione dei campioni
sonori. Se inoltre il campione sonoro dev’essere eseguito solo
una volta, la variabile globale CycleSound avra il valore FALSE
e la funzione PlayQueuedSamples attendera il termine dell’ese-
cuzione del campione chiamando la funzione WaitPortGetMsg
per poi chiamare la funuone CleanUpAudloChannels

La funzi Ter CycleSound. Se la variabile globale
CycleSound vale TRUE, il suono correntemente in esecuzione
dev’essere interrotto in un altro modo e cio¢ chiamando la
funzione AbortIO con I'appropriato puntatore alla struttura
10Audio. La funzione TerminateCycleSound viene normal-
mente chiamata dalla funzione CreateNewScene o dalla funzio-
ne ProcessLeftMouseButtons in punti opportuni del program-
ma. Potete vedere che, cosi come la funzione PlayQueuedSam-
ples termina con una chiamata alla funzione CleanUpAudio-
Channels per un suono non ciclico, la funzione TerminateCycle-
Sound termina con la stessa chiamata a funzione per un suono
ciclico.

La fi CleanUpAudioCh, Is. Tocca sempre alla
funzione CleanUpAudioChannels azzerare i canali audio che
hanno appena finito di eseguire i campioni sonori. Potete
vedere che questa funzione controlla prima le variabili NumPie-
cesLeft e NumPiecesRight, chiama la funzione BeginlO con le
variabili ioAudioLeftFinish e ioAudioRightFinish preparate in
precedenza e chiama poi la funzione WaitlO con gli stessi
argomenti. Una volta fatto questo, la funzione CleanUpAudio-
Channels chiama le funzioni FreeAudioResourcesLeft, Fre-
eAudioResourcesRight, CloseAudioChannelLeft, CloseAudio-
ChannelRight e DeleteAudioPort per disallocare tutte le risorse
precedentemente allocate per i canali audio.

La funzione FreeAudioResourcesLeft. Rilascia tutte le risorse
associate al canale audio sinistro. Per prima cosa, se la variabile
fileHandleLeft ¢ diversa da NULL, la funzione chiude il file
associato con il campione sonoro del canale sinistro. Se poi la
variabile globale GetSoundBuffers vale FALSE la funzione
chiama la funzione FreeMem dell’Exec per rilasciare il buffer di
memoria associato al canale sinistro. Si noti che se invece la
variabile GetSoundBuffers vale TRUE questa memoria non
viene rilasciata in questa chiamata alla funzione PlaySound.
Questo succede quando la funzione PlaySound viene chiamata
per porre un certo suono in un buffer di memoria per una
successiva esecuzione. Non si vuole quindi rilasciare questo
buffer fino alla fine dell’esecuzione del programma.

La funzione FreeAudioR Right. Fa le stesse cose della
funzione FreeAudioResourcesLeft, ma per il canale destro.

La funzione CloseAudioChannelLeft. Per prima cosa controlla
la variabile AudioDeviceLeft e poi chiama la funzione CloseDe-
vice dell’Exec per chiudere il device audio. Successivamente
vengono controllate le opportune variabili del modulo Gestione-
Suoni.c per determinare quali strutture IOAudio allocate
dinamicamente in precedenza debbano ora essere disallocate. Si
noti ancora una volta che ¢ sufficiente controllare che i relativi
puntatori siano diversi da NULL. Ricordate che questi
puntatori vengono reimpostati a NULL ogni volta che si entra
nella funzione PlaySound, quando questa funzione chiama a sua
volta la funzione InitializeAudioData.

La funzione CloseAudioChannelRight. Fa la stesse cose della
funzione CloseAudioChannelLeft, ma per il canale destro.

La funzione WaitPortGetMsg. La nuova funzione Waitport-
GetMsg combina semplicemente le funzioni WaitPort e GetMsg
dell’Exec in una sola funzione. Cio permette di rendere piu
compatto il codice.

rata del modulo GestioneSuoni.c

plementa i suo

#include <execs/tupes.h>

<execsmemnory,h>
#include <devicessaudio.h>
#include <librariessdos,h>

#include <librariessdosextens.h>

lude <graphicssgfxbase h>
ude "1H.h‘
#include

#include
#include
#include
#include
7% iy
#define
#define
#define
#define

/% FREreE

UBYTE =0

UBYTE =0
ULONG =1L
ULOKG =1L

ULONG
ULONG
ULONG
ULONG
ULONG
ULONE
ULONG
ULONEG
ULONE

FileSizeLeft
FileSizeRight
SanpleSpeedLeft
SanpleSpeedRight
Sanplelengthleft
SampleLengthRight
FileSizelK
FileSizeBeep
SanpledpeedOK
anpleSpeedBeep
anpleLenathOK

5 SanpleLengthBeep

UBYTE $AllocChannelleftl] =




UBYTE #AllocChannelRight] = { ChannelRightl };
7% 75HXXXXiX*XX#XXXXXHNXHXHHXXXHXXXXXXXHHX*XHHHX X

struct FileHandle ¥fileHandleleft =

struct FileHandle ¥fileHandleRight = NULL.
struct MsgPort *audioMsaPort = HULL;
struct I0Audio ¥iofudioleft = HULL;
struct I0Audio fiofludicleftStop = NULL;
struct I0Rudio ¥icAudioleftStart HULL;
struct I0Audio *ioAudioleftFinish HULL;
struct I0Audio *iofudioRight HULL;
struct I0Audio ¥iofudioRightStop = HULL;
struct I0Rudio #ioRudioRightStart = HULL;
struct 10Audio *iofudioRightFinish = HULL;

7% ’IH*XXXXXXXXXXXHH*XXXXHMHXilXXXH*XXXHXXXXXXXHHH %/
extern UBYTE HumPlauSound;

extern UBYTE OptionIndicator;

extern ULONG ClockConstant;

extern BOOL CycleSound;

extern BOOL UseMenorySound;

extern BOOL GetSoundBuffers;

7% IIXYHHXHXHHXXHXX*HXHXH*Xi*XXHX*XHHHUXHHH 1%
extern YOID CreateAudioPort(VOID);

extern VOID Dﬂlﬂeﬁudm?urt(UDID)'

extern YOID WaitPortGetMsq(V0ID);

extern YOID InitializeAudioData(V0ID);

extern VOID PlaySound(UBYTE %, UBYTE %);

extern VOID OpenAudioChannel (UBYTE %, UBYTE 4);

extern YOID CloseAudioChannelleft(VOID);

extern YOID CloseAudioChannelRight(VOID);

extern VOID PreparefudioBuffer (UBYTE %, UBYTE %);

extern VOID FreeAudioResourcesLeft(Y0ID);

extern V0ID FreeAudioResourcesRight(VOID);

extern VOID QueushudioSanples(UBYTE %, UBYTE #);

extern VOID PlaylueuedSauples(V0ID);

extern VOID CleanUpAudioChannels(V010);

extern VOID TerminateCucleSound(VOID);

extern Y0ID ShowErrorMessage(UBYTE )

extern VOID PlauSounds(UBYTE %);

extern Y0ID CloseResources(UBYTE

7 HHXXXHXH?’IHX*HHHHHH}UIX*H*XHHHHHXHHH i/
VOID DeleteRudioPort(VOID)

{
if(audiolsgPort)

DeletePort((struct MsaPort %) audioMsaPort);
audioMszgPort = HULL;

A PR ey
YOID CreatefudioPort(Y010)
{ audicMsaPort = (struct MsaPort %) CreatePort(d, @);

if(laudiotsgPort) ShowErrorflessage
("Niente Audio MzgPort\r\n");

A R R
;JIJID HaitPortGethsg(VOID)

HaitPort(audiotsaPart);
Gethsg(audiolsgPort);

A PR R Y
;IOIEI InitializeAudioData(VoIl)

audiolisaPort = HULL;
fAudioDeviceleft =1l;
AudioleviceRight = IL;
HunPiecesLeft =0;
HunPiecesRight =0
Sanplelengthleft = aL;
SamplelengthRight = 6L;
SaupleSpesdleft = AL;
& = 0L

= HIULL;

= HULL;
Files 1zr-Lsi' = 0L
FileSizeRight =0L;

fileHandleleft = HULL;

fileHandleRight = HULL;

fileBaseleft = HULL:

= HULL;

= HULL;

ioAudioleftStop = HULL;
ioAudioleftStart = HULL;
ioAudioleftFinish = HULL;
ioAudioRight = HULL;
icAudioRightStop = HULL;
iofudioRightStart = HULL;
iofudicRightFinizh = HULL;

}
¢ PR e

YOID PlaySound(UBYTE #fileNanel, UBYTE ¥fileNaneR)

UBYTE LFileNaneBuf fer[100];
UBYTE RFileNameBuffer(106];
InitizlizefudioData();
if(UseMenorySound == TRUE) goto CONT_MSL;
if(fileNamel != HULL)

strepy(LFilelaneBuffer, MPS);
strcat(LFileNaneBuffer, fileNanel);
fileNamel = LFileNameBuffer;

if(fileNaneR 1= HULL)
{

strepy(RFilelaneBuf fer, MPS);
strcat(RFilelaneBuffer, fileManeR);
fileHaneR = RFileNaneBuffer;
}
if(GetSoundBuffers == TRUE)
PreparefudioBuf fer(fileNanel, fileNaneR);
return;

}

CONT_MS1:
if(OptionIndicato
CreatefudioPort();
if(fileNanel = HULL) OpenfudioChannel (fileNanel,

ilelaneR 1=

emarySound == TRUE) goto CONT_MSZ;
iftfiletanel 1= NLILL &k filelaneR !'= HULL)

'r') return;

‘“"S“’CMP(HIENEML, fileNaneR) == @)

PreparefiudioBuf fer (fileNanel, HULL);

PtriaupleRiht = ptrianpleleft;
SaiipleSpeedRight SanpleSpeedleft;
SanplelengthRight ipleLenathleft;
fileBazeRight HULL;

| fileHandleRight = HULL;

else

{

PreparefudioBuf fer(fileNanel, HULL);
PreparefudioBuffer (HULL, fileNaneR);

if(fileNamel != HULL && fileNameR == NULL)
Prepareﬁudiuﬁu”er(ﬁIENamEL HULLY ;
if(fileanel == NULL && fileNameR != HULL)
FrﬁparnﬂudeuHer(NULL fileNaneR);
CONT M52:

ifCUsetlenorySound == TRUE)

‘if(strcmp((ileNameLl "OK") == 8)

= ptrianplell;

= ptrianplelk;
SanpleSpeedlk;

iplelengthOk;

SanpleSpeedd

SanplelengathK;

SanpleSpecdRight
SanplelengthRight =

if(stronp(fileanel, "Beep") == @)
ptrianpleleft =
ptrianpleRisht =
SanpleSpeedleft =
SanpleLengthleft
SanpledpeedRight
SanplelengthRight

ptrianpleBeep;
ptrianpleBeep;
Sanpledpecdbeep;
nplelenath
npleSpes
nplelenathBesp;

HULLY ;

lULL) OpenfiudioChannel (HULL, fileNaneR);

b
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if(fileManel !'= NULL) QueueRAudioSamples(fileNamel, NULL); ioAudioRightFinish = ioRudioFinish;
if(filedameR != NULL) QueusAudioSamples(HULL, fileNameR); 1}
PlayBueuedSanples(); PR Essssss s st esssssseetsetissstrbssetsstisseesssesseeeinyy
} VOID PreparefudioBuffer(UBYTE %fileNamel, UBYTE ¥fileNameR)
4 B R R e ey

VOID OpenfudioChannel (UBYTE #fileNamel, UBYTE ¥ fileNaneR) ( ULONG ReadByteCount; /% Contatore %/

{ BYTE  headerBuffer[8];  /f Buffer per header BSVK %/
struct I0Audio ¥ioAudio = HNULL; Chunk ¥chunk; /% Puntatori per analisi 8SVX %/
struct 10Audio ¥ioAudioStop = NILL; VoiceBHeader ¥voiceBHeader;
struct I0Audio ¥ioAudioStart = HULL; UBYTE #fileBase = HULL;
struct I0Audio ¥ioAudioFinish = NULL; UBYTE %ptrData = NULL;

i 4 1% UBYTE #fileName = NULL;
ioAudio = (struct I0Audio %) AllocMen(sizeof ULONG FileSize = OL;

(struct IDAudio), MEMF_CHIP | MEMF_CLEAR); struct FileHandle %fileHandle = NULL;

if(liofudio) ShowErrorMessage("Niente struttura 7% Rpri i file 88V %/
10Rudia\r\n"); if(fileNamel !'= HULL) fileName = fileMNamel;

iofudio->ioa Request.io Meszage,nn_RepluPort = audioMsaPort; if(fileNameR != NULL) fileMame = fileNameR;

ioAudio->ioa Request.io Message.nn Node.lnPri = 128; fileHandle = (struct FileHandle %) Open(fileMane,
/% Allocati il canale!l %/ MODE_OLDFILE);

icAudio->ioa Allockey = @; if(!fileHandle) ShowErrorMessage("Non posso aprire i file

ioAudio->ioa length = 1L; audio. \r\n");

if(filetanel != HULL) if(fileNanel != NULL) fileHandleleft = fileHandle;

{ if(fileNameR != NULL) fileHandleRight = fileHandle;
iofudio->ioaData = AllocChannelleft[a]; ReadButeCount = Read((BPTR) fileHandle, (char %)
AudioDeviceleft = (ULONG) OpenDevice("audio.device", 6L, headerBuffer, 8L); .

(struct I0Request %) iofudio, AL); if (ReadByteCount 1) ShowErrorfessage("Letto header di
if(AudioDeviceleft) ShouErrorfessage¢"Niente canale audio file audio. \r\n");
sisnistro\r\n"); if(ReadByteCount < &) ShouErrorMessage("Non ' un file
} asyy —— troppo corto\r\n");
if(fileNaneR 1= NULL) /% Analizza 1'header 88VK %/
chunk = (Chunk ¥) headerBuffer;
ioAudio->ioa Data = AllocChannelRight[a]; if (chunk->ckID != FORM) ShouErrorMessage("Non &' un FORM
AudioleviceRight = (ULONG) Openlevice("audio.device®, oL, IFF.Ar\n")3
(struct I0Request %) ioRudio, 8L); P S - 1 74
if(AudicDeviceRight) ShouErrorMessage("Niente canale /% Alloca memoria per il file and leggilo. ¥/
audio destro\r\n"); FileSize = chunk—>ck8ize; .

} if(fileNanel != NULL) FileSizeleft = FileSize;

e , if(fileNaneR != NULL) FileSizeRight = FileSize;
iofudio->ioa Request.io_Connand : §ileBase = (UBYTE %) AllocMen(FileSize, MEMF_CHIP |

MENF_CLEAR) ;

ioAudio->ioa Request.io Flags » ' ‘
; if(1fileBase)  ShowErrorMessage("Niente memoria per i dati

ioAudio—->ioa Volune

iofAudio->ioa Cycles = (UWORD) HunPlaySound; audio. \r\n"); R

if(CycleSound == TRUE) ioAudio->ioa Cycles = (UMORD) @; if(fileNamel != NULL) fileBaseLeft = fileBase;
E O LR s e R if(fileNaneR != NULL) fileBaseRight = fileBase;

ioAudioStop = (struct I0Rudio ¥) AllocHen(si oy Data = fileBase; ,

I0fudia), MENF_CHIP | MEMF_CLERR); Meizeof(struct B rdButeCount = Read((BPTR) fileHandle, (char %) ptrData,
if(lioAudioStop) ShouErrorMessage("Niente struttyr chunk->ckSize);

I0AudicStop\r\n"); 3 if(ReadButeCount == -1 ) ShouErrorMessage("Letti dati
FioAudioStop = ¥iofudia; audio.\r\n"); . .
ioAudioStop—>ioa Request.io Flags = 10F_QuIcK; if(ReadButeCount < chunk=>ckSize) ShouErrorMessage( File
ioAudioStop—>ioa Request.io Conmand CHOZSTop; IFF audio non corretto —— trappa corto.\r\n"); 3

B s e . T e EVA 2 g e T e 4

/% Analizza tipo IFF &/
Hil-{a‘kell](!plrﬂata, ¥(ptrData + 1), ¥(ptrata + &),
$(ptrData + 30 != Hygs)

{ofudiostart ct 10Rudia 4) Allochen(siz
10Rudio), MEMF_CHIF | MEMF_CLERR); R
if(lioAudioStart) ShouErrorMessage("

eof (struct

Niente struttura

I0AudioStart\r\n"); ghwgrmrﬂessage(“}fc-q e' un file IFF audio.\r\n");
tioAudioStart = ¥ioRudio; /% Rnalizza chunck s:.:.!x %/
iofudioStart->ioa Request. io Flags = ¢ ptrhata = ptrlata + 4; .
iofudioStart->ioa Request.io Connand = ég;—g?;% while(ptrata < fileBase + FileSize)
3 R i
———————————————————— 1% { 5 i
iofudioFinish = (struct T0Rudio %) Al)qch i ruct chunk = (Chunk %) ptrOata;
10Rudio), NENF CHIP | HENF CLERRY; | oonen¢sizeof(strue Soi teh(chunk->ckID)
if(lioAudioFinish) ShowErrorMessage(y; s r {
10AudisFinish\r\n"); Ui case UHOR:
fioAudioFinish ofudio; voiceSHeader = (VoiceBHeader %) (ptrData + 8L);
ioRudioFini _Request. io Flags = 10F QUICK: break;
ioAudioFinish—>io0a Request 3 = T 1SH: case BODY:
% el e t if(fileNansl = NULL)
if(fileNanel = HULL) . i al s
{ ptriampleleft = (UBYTE %) (ptrData + 8L);
ioAudioleft iofudio; SanpleLenathLeft = (ULONG) (FileSize - 128L);
ioAudioleftStop ioAudioStop; b
ioAudiolef151art = ioRudiodtart; Uf(fileNaneR 1= NULL)

ioAudioleftFinizh = ioAudioFinish; .
return; ptr3anpleRight
SanpleLengthRight

UBYTE %) (ptrData + 8L);
(ULONG) (FileSize - 128L);

}
if(fileNaneR = NULL)
{

break;
ioAudioRight = iofudio; default:
ioAudicRights = ioAudicStop; break;

iofudioRights iofudioStart; }

QOMVICDORE /87
aazErTE



ptrData = ptrlata + chunk->ckSize + 8L;
if(chunk->ckSize & IL == 1)

pirlatat++; /% if chunk->ckSize is dispari, somma 1 2
ptrOata %/

/% Calcolz frequenza di campionzmento %/
if(fileNamel != HULL) SampleSpesdleft =
ClockConstant/voiceSHeader—>sanplesPerSec
if(filefaneR != NULL) SampleSpeedRight =
ClockConstant/voice8Header—>sanplesPerSec
if(GetSoundBuffers == TRUE)

{
if(fileNamel != HULL)

fileBaselK = fileBaseleft;
FileSizeOK FileSizeleft;
ptrianplelk ptrianpleleft;
SampleSpesdlk SanpleSpeedleft;
SanplelengthOK = Samplelengthleft;

FreeAudioResourcesleft();

}
1f(fileNaneR 1= NULL)

fileBaseBeep = fileBazeRight;
FileSizeBeep FileSizeRight;
ptrianpleBeep ptr3anpleRight;
SanpleSpeedBeep SanpleSpeedRight;
SamplelengthBeep = SanplelengthRight;

FreeAudioResourcesRight();

b
ZF FRRRRR R g
VOID QueueAudioSanples(UBYTE #fileNanel, UBYTE ¥fileNaneR

ULONG Samplelength;

UBYTE %ptrSanple;

struct I0Rudio ¥iofudio
struct I0Audio ¥ioAudioStop

HULL;
HULL;

non

% oy R
if(fileNamel != HULL)
{
HunPiecesleft = 1;
SanpleLength = Sanplelengthleft;
ptrianple = ptr3ampleleft;
iofudioStop = ioAudioleftStop
ioAudio = iofudioleft;
iofudio->ioa Period = (UNORD) SanpleSpeedleft
}
if(fileNameR '= HULL)
{
HunPiecesRight = 1;
Sanplelength = SamplelengthRight;
ptrSanple = ptrSanpleRight
ioAudioStop = icAudioRightStop
iofudio = ioAudioRight;
\ iofudio->ioa Period = (UWORD) SanpleSpeedRight;
7 - i/
Beainl0((struct I0Request #) iofudioStop);
iofudio->ioa Request,io Connand = CHOWRITE;
iofudio->ioa Request, io Flags ADIOF_PERVOL;
s D el s S it 7
ioAudio->ioa Data = ptrSanple;

iofludic->ioa Length = Sanplelength;
BeginI0((struct [0Request %) iofudio);

A3 KRR OO R R R R R R d/
VOID0 FreefudioResourcesLef t(V0I0)

i (fileHandleleft) Close((BPTR) fileHandleleft);
1f(GetSoundBuffers == FALSE)
if(fileBazeleft)  FreeMen(fileBaseleft,
FileSizeleft);

C(ULONG)

8 BRERRERRRO R e
VOID FreefAudioResourcesRight (VOI0)

ififi

eHandleRight) Close((BPTR) fileHandleRight);
tSoundBuffers == FALSE)

if(fileBazeRight) 4

FileSizeRight);

Freefen(fileBazeRight, (ULONG)

}
4 B e
VOID CloseAudioChannellef t(VOID)

if(lRudioDeviceleft) Closelevice((struct I0Request %)
ichudioleft);
FreetlenCiofudioleft,
(ULONG) sizeof(struct I0Audic));
FreeMenCioAudioLeftStop,
(ULONG) sizeof(struct I0Audiod);
Freetlen(iofudioleftStart,
(ULONG) sizeof (struct I0Audiod);
Freeflen(icAudiolef tFinish,
(ULONE) sizeof (struct I0Rudia)):

if(iofudioleft )
if(icRudioleftStop )
if(ioRudioleftStart )

if(iofudioleftFinizh)

}
8 RRRR R R Y 1
U0ID CloseAudioChannelRight (VOID)

ClozeDevice((struct [0Request ¥)
iofudioRight);
Freetlen{iofudioRight,
(ULONG) sizeof(struct I0Audie));
if(ioRudioRightStop ) FreeMen(icAudioRightStop
(ULONG) sizeof(struct I0Audied);
if(iofudioRightStart ) FreeMen(icAudioRightStart,
(ULONG) sizeaf(struct I0Audiod);
if(icRudioRightFinish) FreeMen(ioAudioRightFinish,
CULONG) sizeof (struct I0Rudio));

if(!AudicDeviceRight)

if(ioAudioRight

}
4 PR s R
YOID ShowErrorfessage(UBYTE YerrorString)

/

FreefudioResourcesLeft();
FreefudioResourcesRight();
ClosefudioChannelleft();
ClosefudioChannelRight();
CloseResources(errarString);

}
/4 RERERECROO R O O R R R R e 4
Y010 CleanpAudioChanne] s (VOID)

if(HunPiecesleft > §) Beainl0((struct I0Request %)
iofiudioleftFinizh);

if (HunPiecesRight > ) Beginl0((ztruct [0Request )
ioAudioRightFinish);

if(HunPiecesleft > 8) HaitI0((struct thH
ioAudioleftFinish); STyt

if (HunPiecesRight > B) Wait10C(struct 10Request %)
iofludicRishtFinish); : - #aes

F,E-RudwResnurrasLeﬁ();

FreefudioResourcesRight();

CloseAudioChannelleft();

CloseAudiaChannelRight ();

DeletefudioPort();

}
4 Xxlitki**ﬁf&&‘lk*}i#*#%%“**YleVXIA¥2%$X60
YOID PlayBueuedSanples (Y010

EESSEEEES SR IR N

if(hunPiecesleft > 8) Beginl0C(struct I0Request %)
iofudioleftStart);

i i Right > @) BeainID((ztruct [0Request ¥)

htStart);

if(CycleSound == FALSE)

if(iofudioleft ) HaitPortbetMsa();
if(ioAudioRight) WaitPortGetMsa();
CleanUpAudioChannelsz();

N
/4 dRdEEdRy PR R R Y &
U010 TerninateCycleSound(VOID)

if(icAudioleft ) AbortI0C(ztruct
(flnﬂudlnﬁxght> Al
1

[0Request ) icfudioleft);
struct I0Request §) iofudioRight)

88/ COAMCDORE




Via Vitruvio n. 37 - 20124 Milano
Tel. 02/29520184-29520180

ORARI DI APERTURA: dal martedi al sabato 9.00 - 12.30/15.00 - 19.30 e lunedi 15.00 - 19.30

AMIGA 600........ ..L. 429.000 | | AMIGA 1200 HD 40MB ..L. 1.099.000
AMIGA 600 HD 30 MB. L. 599.000 | | AMIGA 1200 HD 80MB ..L. 1.250.000
AMIGA 1200 ........L. 729.000 | | AMIGA 1200 HD 120MB ..L. 1.450.000

AMIGA 4000-030 aMB ram 85MBHD.............L. 2.690.000
AMIGA 4000-040 6mB ram 200MB HD...........L. 4.300.000

STAMPANTI MONITOR
FUJITSU B100 INKJET 300dpi .. ....... L. 530.000 | | COMMODORE 1084S ................ L. 380.000
STARLC 100 COLOR.......... .L. 399.000 | | COMMODORE 1840 ..L. 529.000
STAR LC 24-200 COLOR. ...... .L. 729.000 | | COMMODORE 1942.................. L. 669.000
NECP22Q24 aghi............ .L. 549.000
NEC P B2 24 aghi 300 cps. . . . . . .L. 1.150.000
EPSON STYLUS 800 ........ .L.  799.000 ESPANSIONI
HP DESKJET 510 NEW!!. ... .L. 889.000||PC12044mBram .. ...l L. 589.000
HP DESKJET 550C. ........... -L. 1.390.000 | | PC 1204-40MHz 4MB ram .. L. 1.099.000
HP LASERJETAL ........... -L. 1.448.000 | | PCMCIA 2MB ram card . . ..L. 299.000
EPSON LQ-10024 aghi . .............. L. 470.000 PCMCIA4MB ramecard ............... L. 479.000
4 ) ﬁ )
HARD DISK A1200 6OMB........... L. 449.000 D"“;E E:;ERNO e ponses
HARD DISK A1200 80MB .. ....L. 550.000 SR ORERATING 520 116 MB
umnn DISK A1200 120MB........... L. 699.000 | [ - L. 343.000
interno per A4000 e A3000 1.76MB. ... . L. 299.000
————————————————— ul = ~
AMOS PRDFEgg:gmt L] G anos e o 149.000 NOVITA! VIDI 12
AMOS PROFE = 99.000
FINAL COPY VER2.0. .. ..ot 229.000 ! DIGITALIZZATORE VIDEO
VISTAPRO VER 3.0.....ovoooo 249.000 | L. 350.000 )

REAL 8D, ..o oeoenon
QUARTERBACK V' 5.0 .. ..oooo
QUARTERBACK TOOLS DELUXE .. .. . ..
DELUXE PAINT IV AGA .. ... 245000 ' ' INUOVI SUPPORTI PER AMIGA !

| DIRECTORY OPUS 4.0, . ..o 199.000_: Lsoo e 1200 a sole L. 149.000J'

nuovoe AMIGA CDS32 NOVITA

299.000 —l
229000 | FINALMENTE DISPONIBILI

{0 ] o 1 P o
n
©
©
(=)
=]
o

AMIGA 1200 ABAS 0
L.699.000 e stnn o8 e L. e n0e

CLARITY 16: NOVITA ASSOLUTA!! Finalmente in italia il piu potente digitalizzatore audio 16 bit .. ... L. 349.000

TUTTI | PREZZI SONO IVA INCLUSA AL 19%
Sl EFFETTUANO SPEDIZIONI [N TUTTA ITALIA CON EVASIONE ORDINE ENTRO LE 48 ORE
PAGAMENTI RATEALI SENZA ANTICIPO E SENZA CAMBIALI PER LA LOMBARDIA
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NEWS

WNevite dell’ltalie e dell’estears

ITALIA

NOVITA DALLA DB-LINE

La BSC (distribuita in Italia dalla Db-Line) ha annunciato
uno speciale kit per il controller At-Bus 2008 (controller
IDE per Amiga 2000,/3000/4000) per utilizzare il lettore
di CD-ROM Mitsumi LU-005, che offre un interessante
rapporto qualitd/prezzo. Le nuove versioni di questo con-
troller sono inoltre compatibili con i nuovi hard disk
rimovibili SyQuest in standard IDE.

Db-Line srl

Viale Rimembranze, 26/C

21024 Biandronno (VA)

(Tel. 0332/819104 - fax 767244 - BBS 767277)

LA LEADER DICE CHE...

La Leader Distribuzione continua a credere nel mondo
dei CD. 1l catalogo dei CD-ROM distribuiti comprende
titoli quali: Grandi Artisti del *900, The 7th Guest, Motor
Stars Revell, Dune II, The Legend of Kyrandia e Kings Quest
VI. Per Natale verranno presentate anche (finalmentel)
novita per CD%, tra le quali: Jurassic Park, TFX, James
Pond 2 e 3, Sensible Soccer, The Chaos Engine e Akira.

Leader Distribuzione spa
Via Adua, 22

21045 Gazzada Schianno (VA)
(Tel. 0332/874111)

IL DIZIONARIO DEI VIDEOGAME

L’editore A. Vallardi ha presentato il Dizionario dei
Videogame che ¢é uscito in libreria ai primi di novembre. Si
tratta di uno dei pochi libri a raccogliere tutti i dati
necessari a comprendere il fenomeno videogiochi. Oltre ai
termini tecnici, il libro presenta i principali autori, giochi,
macchine e societa che hanno fatto la storia del divertimen-
to elettronico con voci complete di divertenti e insospetta-
bili aneddoti.

Scorrendo il Dizionario dei Videogame si scopre per esem-
pio che il fondatore della Apple ha iniziato la sua carriera
come progettista di videogame, o che il cantante Michael
Jackson ha curato personalmente la realizzazione di Mo-
onwalker, il gioco tratto dall’omonimo film musicale.

LA COMMODORE AL MIFED

Lo scorso 27 ottobre la Commodore ha partecipato al
workshop dedicato al multimedia interattivo organizzato
dal Mifed (Mercato Internazionale di Cinema e TV), che &
ormai giunto alla sessantesima edizione. 11 contributo della
Commodore riguarda I’esperienza maturata in quest’area
tecnologica che si pone tra i futuri cinema e televisione

90/ CONMCDORE

interattivi e gli attuali computer e videogiochi. Nel corso
della tavola rotonda, Carlo Zambellini, product manager
della Commodore, ha dimostrato come sia possibile intera-
gire con filmati alternando parti di gioco con sequenze di
film, oppure miscelando immagini 3D prodotte dal compu-
ter. Si sono infatti viste in anteprima alcune scene del gioco
per CD?2 della Psygnonisis (distribuito in Italia dalla
C.T.O.) Microcosm .

Tutta la parte della presentazione legata ai film ¢ stata
possibile grazie all'impiego della modulo MPEG che con-
sente di visionare sul CD?%? i nuovi VideoCD.

Commodore Italiana spa
Viale Fulvio Testi, 280
20126 Milano

(Tel. 021661231 -fax 66101261) [ |
DIRETTAMENTE g
DALL’AMERICA ‘

CHIP AMIGA E COMMODORE
& UPGRADE A PREZZI BASSI

8372A (PAL) 1 Meg Agnus==L. 59.000 | 5719 Gary ........... L. 22.000
8372B (PAL) 2 Meg Agnus™.L. 112.000 | 8362 Denise 1/2 bright. . L. 24.000

1.3 Kickstart ROM.. . . .CT 36.000 | 8373 Super Denise .. . . L. 44.000
A500 Tastiera ........... L. 35.000 | 8520A CIA (2MHz). . . .. L. 16.000
A500 Scheda madre-PAL, completa di chip & testata. ........ L. 208.000
A2000 Scheda madre-PAL, completa di chip & testata - Include

la ROM 1.3, 8372A 1 Meg Agnus & Super Denise 8373 . .. .. L. 480.000

6510, 6526, 6581, 6569, PLA, tutti 901/225-6-7-9 .
A2300 Scheda genlock con software (A2000/3000) .
Disk drive 154111 con alimentatore 220 volt. .
ASUO alimentatore 220 volt . .............
1200 Big Foot Ali 240 volt /220 watt
Advanced Amiga Analyzer: hardware & software diagnostict w
completo che vi fara risparmiare tempo e costose riparazioni . L. 112 000

MegaChip 2000 della DKB: Upgrade per A500/A1500/A2000 per
indirizzare 2Mb di chip RAM. Include: 2 meg. Agnus, |'estrattore di chip
&il disco diagnostico “Final Test” (nessuna saldatura). II chip ¢ lo stesso

usato nell'AB000: .. s:suwmms s wamwsneuanasnismmwas. e L. 316.000
Se comprate MegaChip potete acquistare il nuovo Super Denise
AISOM0 /s s o G 0 A B R T RO L. 38.000

THE GRAPEVINE GROUP INC.
3 Chestnut Street, Suffern, New York 10901 U.S.A.
Tel.: 001/914/3572424 - Fax: 001/914/3576243
Orario di apertura: dalle 15.00 alle 24.00 (ora italiana)

1 prezzi sono in lire e sono soggetti a modifiche. Per gli ordini dall’Italia
inviate per posta o via fax una fotocopia della parte anteriore e di quella
posteriore della vostra carta di credito (VISA o AMERICAN

* 'XPRESS) con la vostra firma sullo stesso foglio. *
Spese postali via aerea: aggiungete L. 19.000




D AGINE ©ALLE

Dove acquistare il vostro hardware e software,
dove far riparare il vostro computer

LOMBARDIA

Computer Lab - Via Ripamonti, 66 -
20141 Milano - & (02) 53.91.224 - Fax
56.95.198. Centro assistenza autoriz-
zato Commodore ed Epson Rlpara

Martiri, 101 - 35143 Padova - & (049)
624160 - 4

EMILIA ROMAGNA

Euro Elettrica s.r.l. - Via Matteotti,
3/Ae i 13/2 - -

Zzioni in e fuori g
ed aggiornamenti con prodcm origi-
nali delle migliori marche. Banca dati:
(02) 53.91.121 -

Carpanese Elettronica - St. Sette

(051) 254.592 - 243.467 - Fax
242281 - 2§

TOSCANA

Electronic Dreams - Via Dante, 77 -
56025 Pontedera - & (0587) 52.063.
Accessori per Amiga & compatibili.

'ATTENZIONE!

I rivendifori e i riparatori
interessati a essere inse-
riti in questa rubrica pos-
' sono richiedere il relati-
vo modulo di adesione
alla rubrica PAGINE GIAL-
LE, telefonando allo 02/
794181 - 76022612, in-
iando un fax di richiesta

LEGENDA:
+4 Vendita diretta
&2 Vendita per corrispondenza

% Centri di assistenza
per le riparazioni

Riparazioni, consolle per videogames,
giochi originali. Vendita per corrispon-

denza. GVP Point- ¥4 B4 o

allo 02/784021 oppure
scrivendo a:

Commodore Gazette
Rubrica Pagine Gialle
Via Monte N

20121 MIlcno

Azeta s.r.l. - Via Canfora, 140/142 -
95128 Catania - & (095) 72.77.620 -
L =K

=

Allegate alla lettera (si
internazionale, per §

DI GRAFICA TRIDIME

AD 3D

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 pit: 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 STREET - SUITE 162 - SAN FRANCISCO, CA 94123 - USA

Tel. 001/415/9231081 - Fax 001/415/9251084

ud scrivere anche in itali

nter: le, o la fotocopia della ricevuta di un vaglia postale
49.95 + 9 (spese postali). Sono mclum nella Lonfezncme sia il manuale in inglese, che quello in italiano.

ornputer

di Antonio Piscopo

ervice

su tutte le macchine COMMOD

Computer Service & specializzata nella fornitura di sistemi per la titolazione
video, fotoritocco e stampa di immagini, workstation basate su Opal Vision,
soluzioni per I'editing video e registrazione passo uno. Trattiamo la migliore
produzione mondiale di hardware e software per Amiga; presso di noi &
disponibile un‘attrezzata sala demo per la prova e la valutazione dei prodotti
prima dell'acquisto.
Computer Service & anche centro di assistemza tecnica; effettuiamo riparazioni

ORE e IBM compatibili. Il nostro laboratorio &
attrezzato anche per le riparazioni in tecnologia SMT dei nuovi A1200 e A4000.
| Pagamenti dilazionabili da 12 a 48 mesi.

DE

c-

Unica Sede: Corso A.Lucci, 137 (6° piano) - 80142 NAPOLI
Tel./ Fax 081-5536257 - Double Impact BBS 081/5881319

Opai(ﬁsion

Soluzioni per Digital Video Effect

made in ltaly

cleclroctc=deofoo

accessori per il desktopvideo

o

7 point

A

dpaintBOX

dpaintBOX é la soluzione hard-
ware/software innovativa per il
disegno pittorico.

La tavoletta grafica ha un'area
attiva di 30,5 x 30,5 cm.

Il software e stato apposita-
mente studiato per consentire
un disegno fluido e naturale.
Emula la tastiera ed il mouse in
tutte le sue funzioni ed &
utilizzabile con tutto il software
esistente. dpaintBOX si inter-
faccia con DeluxePaint IV e
consente di scegliere menu e
gadget  direttamente  dalla
tavoletta. In offerta lancio fino
al 15 ottobre a £ 499.000 iva
inclusa.
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Plecela pulbblliaie def mesin leffom

Scambi £ di pubblico dominio per
Amiga. Digitalizzo immagini BN o colori fino a 24
bit. Scrivere a: Tonazzi Arturo — Via S. Giacomo,
131 - 39050 S. Giacomo di Laives (BZ) - Tel.
0471/250876.

The Noise Amiga Club. Disponibili tutti i titoli
software, ultime novita. Massima serieta. Tel.
02/4985336 (ore serali.

Scambio i dischetti della nuova serie “Ami-
ga-Magazin-PD” con altro software di pubblico
dominio. Guido Soranzio — Via dell'lstria, 16/G -
34077 Ronchi dei Legionari (GO).

Amiga Public Domain. Disponibili le anima-
zioni di Eric Shwartz e Tobias Richter. |
migliori Demo, Music Disk, Moduli x Sound/
Protracker, Med/Octamed, Slide show an-
che per macchine AGA, i Fish Disk sempre
aggiornati, games e programmi tutti PD o
Shareware. Disponibile catalogo su dischet-
to a Lire 6.000 per vaglia da indiri :

Santorso (VI) — Tel. 0445/540066.

Vasto assortimento di giochi e programmi
per Amiga, tutti per voi. Massima serietd, no lucro.
Richiedete la lista telefonando al numero: 0935/
959196 — Raffaele.

Vendo programmi per Amiga 500 di qualsiasi
genere. Programmi e giochi tra i migliori come:
Monkey Island Il, Chaos engine, Projet X, Deluxe
Paint IV, Lionheart, Body Blows, ecc. Una scelta tra
piv di 650 floppy disks a 2.500 al disco.
Telefonare allo: 0331/677024 e chiedere di Luca
o di Max.

5 gigabytes di software rigorosamente PD &
Shareware: immagini in IFF, HAM, HAMS8, IFF24,
JPEG, Textures, Clip Art b&w e a colori, fonts,
moduli musicali, samples, animazioni in IFF, HAM,
HAM8, MPEG, Mega Demos, utility, Source Code,
Fish disk, Scope disk, ecc... solo zona Roma.
Claudio — Tel. 06/5699098.

e/o vendo i i in Hires-Ham8
per Amiga o PC e materiale di pubblico dominio.
Richiedete la mia lista e inviate la vostra a: Arturo
Tonazzi — Via S. Giacomo, 131 - 39050 S.
Giacomo di Laives (BZ).

Vendo per Amiga 500/500 Plus scheda
acceleratrice A530 Turbo della GVP. La scheda
comprende microprocessore 68030, possibilita
processore matematico, HD 100MB, 4MB fast Ram
32 bit. Prezzo di Lire 1.500.000. Inoltre vendo
Videon 3.0 Newtronic. Tel. 0522/917468 — ore
pasti - Luca.

Compro disk drive 1581 da 3,5" per Commo-
dore 64. Inoltre, compro cartucce Rom per C64.
Scambio programmi per C64 o compro. Inviare
liste a: Walter Meinero — Via A. Volta, 41 - 12100
Cuneo.

Cerco il programma Real 3D 1.4.1 B,
Tel. 055/8778861 — Andrea lora di cenal.

a:
Daniele Bettega — Via Roma, 29 bis — 36014

VENDO

CDTV come nuovo con parecchi fitoli

G1Ee e ot sathsc dadia i - 5000 L. 699.000
.} e sofh iginale con imballi

A manuali per Amiga: digitalizzatore audio
Technosound, Sim heart, Shuttle, KCS 3.5,
Professional Page 3.0 e 4.0, Take-2, B&P Pro
1.0e... lef

Lotto 6.30. Programma per Amiga-PC-Windows e
MAC (novita) che gestisce ritardi, frequenze,
decine, ecc. Con archivio estrazioni dal 1939 ad
oggi, e ricerche, previsioni, progressioni. Solo Lire
35.000 (registrazione shareware). Tel. 0141/
948015 — Massimo.

e e o
Scambio centinaia di PIC, brushes, animazioni,
demos per Amiga da usare per cerimonie et Glock.
Mandate vostre liste solo se interessati. Giovanni
Samanna - Via Manzoni, 24 — 91027 Paceco (TP)
— Tel. 0923/882848.

Videoregistratore VHS Hitachi F860E, hi-fi
stereo, 4 testine, head cleaning system, teleco-
mando, come nuovo, meno di un anno di
. L. 799.000

Commodore 64, disk drive 1541, stampante
Letter Quality, stampante Rietman C+, circa 5
mila programmi per C-64/128 di cui molfi con
confezioni originali, Polaroid Palette, Amiga
TOOOINTSC I S Ai migliori offerenti

Complete Colour Solution della Rombo per.
PC. MS-DOS (digitalizzatore, framegrabber,
splitter, software. nuovo, mai usato. . S

L. 4

Software per CDTV . . . Telefonare
Noise gate Vestafire nuovo. .. L. 120.000
P stereo und M SP-
LG e , TT L. 250.000

Software C-64 GEOS originale con scatola
e manuale: Deskpack Plus, Geodex, Geopubli-
sh, Geocalc, Geospell, Geos 128 e Geos 128
2.0, einoltre SuperForth......ai migliori offerenti

Telefonare dopo le ore 20.30 a
Massimiliano: 02/86460434.

92/ COVIVODORE

CLASSIFIED E UNA RUBRICA DI
PICCOLA PUBBLICITA GRATUITA
TRA PRIVATI. PER INSERIRE IL
VOSTRO ANNUNCIO DOVETE
COMPILARE E SPEDIREIIL MODULO
PUBBLICATO A PAGINA 95-96.

Il modulo va speditolin originale,
non si accettano fotocopie.

Gli annuncil sono  soggetti
alllapprovazione dell’Editore.

La Direzione del periodico non si
assume responsabilita inicaso di
reclami di qualunque natura
daiparte deglilinserzionisti e/oid
lettori. Nessunalresponsabilita e
altresi accettata per errori e/o
omissioni di qualsiasil tipo.
Laresponsabilita del testo e del
contenuto dell’annuncio €
dell’inserzionista.

Vendo per Amiga 500/600/2000/3000 1.3
e 2.0 scheda grafica DCTV 24 bit 16 milioni di
colori con digitalizzatore video incorporato, sof-
tware dedicato, manudlistica in italiano, imballo
originale, garanzia ancora valida a Lire 650.000
trattabili. Alessandro — Tel. 040/310629 (ore
serali.

Vendo stampante Mannesmann Tally MT-
222 a 24 aghi, 136 colonne, 360 x 360 dpi, a
colori, 220 caratteri al secondo, 5-10-12-15-17-
20 caratteri per pollice. Usata pochissimo, come
nuova. Inoltre regalo il supporto stampante, i nastri
e la carta. Tutto a sole Lire 600.000 trattabili.
Massima serieta. Tel. 0427/72214 - Michele
Corona.

Cerco scheda acceleratrice possibilmente VXL
30 Microbotics. Tel. 040/942417 - Gianfranco
(ore serali).

Vendo causa p a si: P e
Amiga 500 Plus, 2MB + clock + programmi
originali. Tutto a Lire 450.000. Scrivete a: Gabriele
Venturi — Via Ghiarole, 36/1 - 41057 Spilamberto
(Modena).

Scheda 68030 con 2MB di Ram per Amiga
500/2000 vendo. Amiga 1200 con HD da 80MB
nuovo di pacca vendo a Lire 1.100.000. Controller
con HD da 85 e 2MB di Ram per 500 vendo.
Telefonare ore negozio allo: 0481/533218 -
Roberto.

Vendo per Amiga 500 espansione interna da
4 MB con 2 MB installati e orologio (nuova). Cerco
per Amiga 1200 scheda espansione Ram +
orologio + coprocessore matematico; modem
minimo 2400 bps, preferibilmente zona Milano.
Francesco Ciuccarelli - V.le Bacchiglione, 12 -
20139 Milano.

Vendo AT-Once 286 per Amiga 500, come
nuova a lire 100.000. Telefonare solo se interes-



sati allo: 089/724800 - Patrizia.

Amiga 600 vendo. Gennaio 93, 2 mega a lire
400.000. Idem con Hard Disk 40 MB a Llire
750.000. Monitor monocromatico Apple a lire
50.000. Omaggio decine di programmi, consulen-
za. Giuseppe Leporale — Via Pascarella, 18 —
20157 Milano.

PAL/NTSC + laser disk Dragon's Lair + interfaccia
per A500/600/3000/2000 ancora in garanzia a
Lire 650.000. Tel. 019/850559 — Sergio Minniti

+ 1 drive esterno. Tutto a Lire 900.000. Piercarlo
Cassinelli — Via degli Alpini, 9 — 24068 Seriate (BG)
— TEL. 035/290606.

Vendo Amiga 500 espanso a 2,5 Mbyte, mouse,
manuali originali, Action Replay MK Ill e programmi
a Lire 700.000 non trattabili. Zona Pescara. Tel.
085/8071370 — Andrea Pilotti.

Causa inutilizzo vendo stampante Commo-
dore modello MPS 1250 a Lire 200.000,
trattabili. Telefonare a ore pasti allo 02/2548832
- Angelo.

Vendo Amiga 500, 1 megabyte Ram a lire
350.000, monitor Commodore 1084S a Llire
300.000, hard disk A590 Commodore 20MB a Lire
300.000. Per acquisto in blocco a Lire 850.000 ed
in regalo modulatore TV. Davide Pagliara — Via S.
Sergio, 63 — 74016 Massafra (TA) — Tel. 099/
687535.

Vendo Amiga 1200 disco fisso 80 MB a lire
700.000. Monitor Commodore 1942 a lire
400.000, materiale perfetto con imballi 2 mesi di
vita. Omaggi: copritastiera, gioco “Guerra nel
golfo”, programma “Amiga in banca” (gestione
conto corrente) e varie riviste con dischetto. Gigi
Bonizzoni — Tel. 0382/422605 (ore 20.00 in poi).

Vendo per Amiga 2000, 3000 e 4000:
! MS-DOS Bridgeboard Janus XT +
disk drive 5’’ 1/4 a Lire 200.000, controller
Commodore A2091 espandibile a 2MB a
Lire 100.000, controller Supra Wordsync a
Lire 200.000, hard disk SCSI Quantum da
40MB a Lire 250.000, genlock Commodore
A2301 PAL a Lire 100.000. Per Amiga 500
vendo: espansione di memoria 2MB + clock
(1MB Chip Ram) a Lire 150.000, disk drive
esterno 880 kb. Commodore A1011 a Lire
80.000, disk drive esterno 880 kb. Supra con
switch on/off/protect a Lire 100.000. Per
informazioni telefonare allo 011/9151336
- Marco.

Vendo per Amiga 2000 scheda acceleratrice
GVP 68030/68882 33MHz con 4MB Ram, 32 bit
e hard disk 86MB + scheda Flicker Fixer A2320
originale Commodore. Tel. 051/253613 - Stefa-
no.

Vendesi Amiga 500 1.3 + espansione interna 4
MB + clock + 2° drive + modulatore TV + joystick
+ boot selector interno + tappetino per mouse +
programmi a scelta (memoria totale 1MB Chip +
3,5 MB di Fast). Tutto a Lire 600.000. Tel.
0564/871484 — Luca (lasciare messaggio in
segreteria).

Memoria SIMM per Amiga 4000 o PC compa-
tibili vendo 2 moduli SIMM da 1MB, 72 pin, 70 ns
ad ottimo prezzo. Qualsiasi prova. Tel. 0382/
530423-4 — Paolo Dilda.

Vendo Amiga 3000 25 MHz, HD 105MB, 2 FD

alta densitd, 2MB Chip Ram + 16MB Fast Ram

(static column mode) Kick 2.1 a Lire 3.500.000. Tel.

?36050/820151 - Carlo Cappa (dopo le ore
.00).

Vendo Amiga 3000 25 MHz, HD 100 MB, 2 MB
Chip Ram + 4 MB Fast Ram, 1 drive 1,7 MB, manuali
e imballi originali. Con o senza: monitor mono,
casse, SAS C 5.0, 3 Rom Kernel Manual (2.04). Al
miglior offerente. Tel. 0742/651293 - Saverio
Raponi (dopo le 19.30).

Vendo Amiga 4000/040, 6 mega di Ram, hard
disk da 120 mega, pieno di programmi, disk drive
1.7 mega, tutto in perfetto stato con imballi
originali, con 5 mesi di garanzi d

Vendo Amiga 1200 in garanzia 4 mesi di vita
+ 3 manuali + sistema operativo di 6 dischi + giochi
in omaggio a sole lire 550.000 (pagato Lire
780.000) per passaggio ad Amiga 4000. Vendo
anche Vidi 12 AGA a Lire 250.000. Francesco
Tuscano - Via Cesare Correnti, 2 - 20025
Legnano (MI) - Tel. 0331/597110.

Scheda acceleratrice per Amiga 2000 cerca-
si per Computer Club Amiga Station a prezzo
modico in vendita o in cambio di materiale musicale
(magliette, dischi, libri, ecc.) o informatico (riviste,
programmi, manuali, iscrizione gratuita al club).
Francesco Bellini c/o Amiga Station Computer Club
- Via di Mosciano, 16 — 50018 Scandicci (Fl).

Causa passaggio ad Amiga 1200 vendo
Amiga 500 Plus, con espansione (2 MB totali) +
modulatore TV + programmi, tutto a Lire 450.000.
Scrivete a: Gabriele Venturi - Via Ghiarole, 36/1 -
41057 Spilamberto (MO).

ia "C e
Italia” a Lire 3.500.000. Tel. 011/9014404 —
Tony.

Vendo Amiga 2000 v. 1.2 con secondo drive a
Lire 350.000. Telefonare allo 0775/200890 —
Maurizio (ore pastil.

Vendo Genlock Rock-gen 300C PAL/NTSC
video in-out a Lire 200.000, con manuale e dischi
accessori (1993). Scambio programmi grafici,
pictures, slideshows, DGTS, textures. Inviare lista
per scambio. Vittorio Topatino — C.so ltalia = Trav.
Scarlatti — 84098 Pontecagnano (SA).

S . . S
Vendo il seguente materiale che non utiizzo
pil: cartuccia Multiutility Action Replay 2 per Amiga
500 a Lire 80.000, modem Supra 2400bps a Lire
100.000, Hard Disk Conner 2.5" 60 MB modello
CP-2064 (non funziona sul mio 1200) nuovo a
prezzo da usato, libro *AmigaDOS" della Jackson
a lire 35.000, joystick Savage modello Ghibli. LD
224 Electronic (digitale) 4 tasti (3 di fuoco 1 da
riparare + 1 per opzione Decathlon) + autofire +
microswitches con led luminosi associati ad ogni

Amiga 2000B con controller GVP Impact serie |I,
hard disk da 43 MB e 2 mega di Ram espandibile
a 8 MB. Vendo, prezzo da trattare. Se interessati
telefonate a Guido — Tel. 055/291616.

Vendo Amiga Action Replay MKII per Amiga
500. Utile per catturare disegni, brani musicali, per
operazioni su disco e per usare vite infinite nei
giochi. Daniele Testa — Tel. 011/9085477.

DCTV Digital Creations: programma di disegno
e digitalizzazione a 3-4 milioni di colori. Collegabi-
le a un videoregistratore per registrare animazioni
Real Time con milioni di colori a Lire 600.000. Per
ulteriori informazioni telefonare a: Gianni Maiani —
Tel. 0541/978652 (dopo le ore 20).

Videon 4.0 Gold, digitalizzatore video per
Amiga, 16 milioni di colori, pieno supporto dei Chip
AGA, nuovo, mai usato, ancora nell'imballo origi-
nale. Vendo a Lire 300.000. Tel. 081/5302115 -
Claudio (orario di cena).

Vendo Amiga 1200 in garanzia, 6 mesi di vita
per passaggio ad Amiga 4000, a lire 599.000.
Vendo anche digitalizzatore Rombo Vidi 12 AGA
versione 2.6 a Lire 250.000. Francesco Tuscano —
Via C. Correnti, 2 — 20025 Legnano (M) - Tel.
0331/597110.

movimentoftasto a lire 25.000, riviste BIT (anni
87-89) e ZZap! lanni 87-90) entrambe a lire
25.000 in blocco. Tutto con spese di spedizione a
carico mio. Inoltre acquisto per Amiga 1200:
scheda interna (da inserire nello slot CPU) completa
di clock con batteria tampone, almeno 2 MB di
Fast-Ram e zoccolo per ospitare coprocessore
matematico. Telefonare a Marco allo 0332/
241307 oppure collegatevi via Fidonet E-Mail al
2:331/106.4

Amiga 500, doppio S.0. (1.3 - 2.0), 2.5 MB
Ram (1 MB Chip), monitor 14"" colore con casse
stereo amplificate, stampante inkjet Commodore
MPS-1270, cartuccia Action Replay MKIII, copiato-
re hardware Clonemachine, manuali e libri in
italiano a Lire 900.000. Renato De Luigi - Via
Gramsci, 324 - 19100 La Spezia — Tel. 0187/
27920.

Vendo Amiga 4000/040 6 MB Ram, HD 120

pieno di programmi praticamente perfetto ancora

in garanzia, imballi originali, manuali in italiano,

inoltre Personal Font Maker Cloanto originale con

manuale, il tutto a Lire 2.950.000 non trattabili.

1]'e|efonore allo 011/496663 - Nicola (ore 12.30-
3.30).

Vendo A2000B, 1.3/2.0 Rom originali con
! i 2.04 ufficiale, 1 MB Chip +

Vendo lettore di dischi laser Pioneer 1750

espansione 2 MB Fast, HD 20 MB, 1 drive interno

Vendo custodie per casse Coral per auto a
lire 15.000, laser Elio-neon a Lire 200.000,
digitalizzatore video per Amiga Videon Ill a Lire
250.000, monitor + telecamera B/N videocontrollo

VENDO
Registratore Fostex E8

Registratore professionale multitraccia a 8
piste su bobine da 1/4". Caratteristiche
tecniche: capstan a presa diretta con oscillato-
re al quarzo, counter in tempo reale a cinque
cifre digitali, due pulsanti di memoria, due
pulsanti di ricerca, repeat di una sezione A-B
definita, Dolby C, interruttori elettronici senza
click, remote a pedale per punch infout,
dimensioni: 430 x 445 x 235 mm (30 Kg).

Al miglior offerente. Telefonare a
Massimiliano: 02/86460434

QOMVIODORE/93



JVC allire 750.000, ottiche passo C per telecame-
raalire 50.000, TVC/monitor 3.5 P Casio TV 1400
a Llire 200.000, stereo cassette deck Sony TC
VR810 doppia piastra a Lire 400.000, generatore
effetti video a Lire 150.000, Sub-woofer diametro
38in cassaalire 250.000. Cercon. 74 - 95-145
— 156 di Elettronica 2000. Tel. 010/813753 —
Stefano (dalle ore 20 alle ore 21).

Vendo collezione The Games Machine e
Zzap e MC (n. 47-48-49-50-52-58-61-64-65-
67-68-71-72-73-74-75-76-92-113-121). Com-
modore user in inglese (recensione giochi e pokes
per Commodore 64) tutto a Lire 2.000 cadauna.
Matteo Trefoloni — Via Conca del Naviglio, 25 —
20123 Milano.

o CL [FIED o CL e (CL
Pen Pal, Opus Pro., Imagine per cui sono
disponibili oltre 300 dischi contenenti bru-

shes, clip art, texture e oggetti. Per informa-
zioni: Tel. 02/99057579 - Saverio Gal

scambi e collaborazioni. Invio gratis la lista. Fulvio
Albrizio — Via Flumendosa, 10 - 20132 Milano -
Tel. 02/2562049

Crystal Italy BBS & |'unica che pud gasare la tua
Amiga o il tuo PC; novitd giornaliere da tutto il
mondo via modem a 38.400 Baud. Per informazio-
ni chiama allo 02/27002619 - Daniele (dopo le
ore 19.00). Solo i veri interessatil

| i ibili

Incredibile ma vero! Fi i

Vendo il libro “VCA” + 2 dischi Assembler
68000/68020 (completa descrizione + istru-
zioni), registri chip custom (tutti!) anche AGA,
copper, scrolling, blitter, audio, interruzioni,
160 kilobytes di sorgenti, 200 pag. in
italiano a Lire 30.000. Tel. 0776/824168 —
Gerardo.

manuali in italiano dei programmi per Amiga che
non riuscivate a comprendere. Per informazioni
telefonare allo 0564/457391 - Carlo (chiamare in
ore seralil.

Vi ricordate? Sono Pippo Namio,

della sua struttura I'Har-

di grafica 3D. Per tutti gli amighi 3D: sappiate che
ho cambiato indirizzo e telefono: Via Brigata-Vero-
na 21 - Palermo - Tel. 091/517602. Fatevi
sentire...

Per p

dital ricerca tecnici hardware. Telefonare ai
numeri: 02/48016309 — 4983457 oppure
0337/345899.

Cerco le i riviste a meta prezzo: Amiga

Vendo 8 numeri di Chip + 86 numeri di
Computer Club + 43 numeri di M&P Computer aLire
150.000. Commodore Gazette dal 5/90 al 5/93,
20 numeri a Lire 60.000. Tel. 081/5709541 -
Francesco Scotti.

Amighisti! Siete bloccati nel vostro manuale in
inglese? Avete bisogno di un manuale autoprodotto
o di una traduzione? Si? Allora chiama lo 081/
8671433 - Franco.

Per Amiga sono disponibili vasta scelta di
manuali in italiano fra cui: Essence, A.D. Pro.,
Real 3D v. 2, Dynacadd, CanDo, Image FX,

Magazine (con disco) dal n. 37 in gil e i numeri 44,
45, 46; Enigma Amiga Run (con disco) dal n. 42 al
44. Inolire vendo numeri arretrati di The Games
Machine e K. Tel. 0773/601508 - Ivan.

3000+ Amiga BBS la prima banca dati dedicata
alla grafica. Tr(_>vn programmi PD, tutorials e news
sul mondo Amiga. A disposizione video 3D e
éorésulenza g%n/vjo-sysop, ora anche in area
edicata a indows. Tel. 0544451764 —
1200/16800 Baud. ° g

Vendo numeri singoli o collezione completa
delle piv prestigiose riviste straniere e italiane per
Amiga. Disponibili arretrati di Amiga Format, Amiga
User International, CU Amiga, Amiga Computing,
Jam, Info, Amiga Magozin (Germania), Amiga
Magazine (Italia), Enigma. Quasi tutte le riviste
sono completate da dischetto originale: I'ideale
per chi deve crearsi rapidamente una cultura
informatica professionale. Marco - tel. 02/
6552934. Ore pasti.

Compositore di moduli Pro/Noisetracker cer-
ca acquirenti. Converte su richiesta qualsiasi
musica da discoteca (disponibili: Life, Living on my
own, El Gallinero e molte alire). Inviare Lire 5.000
per demo-disk a: Davide Filidei - Via Case Bianche,
2 - 56030 Calcinaia (PI).

Comp! Club ceca collaboratori Amighisti
per scambio esperienze allo scopo di rivalutare il
tanto bistrattato mondo Amiga_(Intel outsidel)
Amiga non ha rivali. Ass. Cult. Station — Via di
Mosci 16 - 50018 Scandicci (F).

Appassionato Amiga (grafica 3D) con molti
materiali, contatta appassionati (anche novizi) per

INDICE DEGILI INSERZIONISTI

Inserzionista

Bit Line
Computer Service .
Data Office ...

Direzione vendite spazi pubblicitari:
IHT Gruppo Editoriale - Commodore Gazette
Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano
Tel. 02/794181 - 799492 - 76022612
Telex 334261 IHT | - Telefax 02/784021
Questo indice & da considerarsi come un
servizio addizionale. L'Editore non si assume
alcuna responsabilita per eventuali errori efo
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Traduco dall'inglese in italiano: manuali, docs,
testi di programmi e giochi. Cerco contatti preferi-
bilmente con gruppi, clubs, software house e
distributori. Tel. 091/8671433 - Franco.

Circolo IdeaCDTV. In sede & a disposizione dei
soci un CDTV e relativi programmi (anche per
Amiga), ci sono giochi da tavolo e servizio birreria.
Ai soci, in omaggio, un dischetto con programmi
selezionati tra il meglio del pubblico dominio. Per
scambi o una serata diversa, venite al Circolo Idea,
Corso Fiume, 40 — Poirino (TO). Aperto venerdi-sa-
bato dalle 21.00 alle 00.30.

New Amiga Generation & il nuovissimo club
dedicato al mondo Amiga. Da noi potrai trovare
tutte le ultime novitd software di ogni tipo,
specialmente tutto cid che riguarda il meraviglioso
mondo della grafica 3D. Telefonare in ore serali al

sti presenti nella rubrica di inserzioni a paga-

mento “Pagine Gialle” valgono le medesime

condizioni che regolano i rapporti con gli
inserzionisti inseriti in questo indice.

llab i dei leftori —

materiale non ri
(di qual forma) non si Tutta la

it itti, disegni efo fotografie — sono benvenute e verranno valu-
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editoriale, problemi
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ichieste di annun
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i i
1 Milano.

Commodore Gazette & un periodico indipendente non

connesso in alcun modo con la Commodore Business Machines e con tutte le sue sussidiarie e affiliate, compresa
la Commodore ltaliana S.p.A. Commodore Gazette viene pubblicata dalla IHT Gruppo Editoriale, Via Monte
Napoleone 9, 20121 Milano. Nessuna parte di questa pubblicazione pud essere in alcun modo riprodotta senza
il permesso scritto dell'editore. La redazione si adopera per fornire la mossima accuratezza negli articoli e nei listati
pubblicati. Commodore Gozette non si assume responsabilita per eventuali danni dovuti a errori od omissioni.

numero: 0364/530584 e chiedere di
Gianfranco.

Amiga & PC Club cerca soci in tutta ltalia.
Offriamo massima serieta e professionalita. Tutt gli
iscritti riceveranno mensilmente e gratis il bollettino
delle ultimissime novita. Arrivi via modem. Tel.
02/27002619 - Daniele.

New Amiga Club. Club solo per amighistiin cerca
di novita e di scambio di materiale e informazioni.
Offresi massima serieta e puntualita. No scopo di
lucro. Scrivere a: Stefano Paffarini - Via Longaro-
ne, 12 - 06083 Bastia Umbra (PG).

Digital Dreams Club vende/scambia software di
qualsiasi genere per Amiga/PC. Arrivi giorndlieri
dagli USA via modem di tutte le novita mondiali.
Richiedi megaliste e modalita di iscrizione a: Luca
Profico - Via Colle Innamorati, 38/6 - 65125
Pescara - Tel. 085/414817. -

IL PROSSIMO NUMERO SARA IN EDICOLA IL 18 DICEMBRE
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0 10. Altro (specificare)
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A. Come giudica questo nu-
mero di Commodore Gazet-
te?

Ottimo
Molto buono
Buono
Discreto

. Sufficiente
Mediocre

. Insufficiente

NO OB LN~

B. Qualeli) articololi) di que-
sto numero ho apprezzato
maggiormente?

fino al 20 dicembre 1993

E. Con quale aggettivo de-
scriverebbe Commodore Ga-
zette?

F. Quante persone leggono
la sua copia di Commodore
Gazette?

1. Una
2. Due
3. Tre
4. Quattro o pil

G. Ha dei suggerimentit___

C. Qualeli) articololi) di que-
sto numero giuvdica peggio-
reli)2

D. Quali argomenti dovreb-
bero essere trattati nei pros-
simi numeri di Commodore
Gazette?

H. Qualeli) computer utilizza?

C-64/C-128
Amiga 500
Amiga 600
Amiga 1200
Amiga 2000
Amiga 3000
Amiga 4000
CDTV

cD%

VENO AW~

I. Qualeli) computer intende
acquistare nel futuro?

I 1. Amiga 600
Amiga 1200
Amiga 2000
Amiga 3000
Amiga 4000
CDTV

CD32

Altro (specificare)

|
|
|

O S OMOV GO =

1
1
J

L. E un acquirente dei libri
della IHT? Se si, come li giu-
dica?

M. Ha mai visto la trasmissio-
ne Informatica VideoMogazi-
ne? Se si, come lo giudica?__

N. Indichi in ordine di classifi-
ca le riviste d'informatica che
giudica migliori

O. Ind quali sono i suoi
maggiori interessi
Videoregistrazione
Hi-Fi

Strumenti musicali
Fotografia
Automobili

]
1
1
]
1 6. Aliro (specificare)
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[ Desidero inserire gratuitamente un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED (solo per i privati e
per gli annunci non a scopo di lucro).

Attenzione: perché un annuncio venga accettato é necessario che sia stato compilato anche il
questionario presente sull’altro lato di questo tagliando. Non si accettano fotocopie, né tagliandi
scaduti (si veda la data di validita sull’altro lato).

TESTO:

Servizi addizionali a pagamento (solo per privati):

0O Desidero che il mio annuncio venga ripetuto J 1 volta L. 10.000
[0 2 volte L. 18.000
0 3 volte L. 24.000
0 4 volte L. 32.000

[ Desidero che il mio annuncio venga evidenziato in neretto (L. 10.000 in piu a uscita)
Allego assegnodilire _____ oppure fotocopia della ricevuta di un vaglia postale

intestato a: IHT Gruppo Editoriale, Via Monte Napoleone 9, 20121 Milano.

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:

Commodore Gazette
Servizio Lettori

Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano

Oppure inviare via fax allo 02/784021
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DELL’ABBONAMENTO:

OLTRE IL 20% DI SCONTO
SUL PREZZO DI COPERTINA:

:/UN LIBRO IN REGALO

A VOSTRA SCELTA
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® SICUREZZA DI NON PERDERE
NEANCHE UN NUMERO

/COMODITA DI RICEVERE
Grazie a questa straordinaria offerta, ER
un abbonamento a Commodore /

*

PREZZO BLOCCATO
IN CASO DI AUMENTI

\

Gazette puo essere praticamente
gratuito. Infatti, chi si abbona
spedendo il tagliando

di questa pagina riceve in Sii,; mi abbono a 11 numeri dello rivista Commodore Gazette a partire dol numero

omaggio‘un libro di un Usufruird cosi dello sconto di oltre il 20% sul prezzo di copertina e riceverd un libro gratuitamente.
valore che puo essere Nome ¢ Cognome

anche superiore al costo o

dell’abbonamento.

(Citta

alla IHT Gruppo Editoriale per I'importo di lire 69.000.
| Riceverd in omaggio a casa mia il seguente fibro (indicare con una crocetta il libro scelfo):

| [ L'Amiga [0 Inventori del nostro tempo

| [_J 1l Manuale dell’AmigaD0S [ Computer in guerra: funzioneranno?
| [} Programmare I'Amiga Vol. [_J Lo sfida della crescita
| () Guida ufficiale allo programmazione di GEOS (] Lo Macchina e lo Mente

[l Flight Simulator Co-pilot [_J | Creatori del Domani

[_] Volare con Flight Simulator [} L'Universo del Giovedi

[l Le mille luci di Hollywood [Zlf Frontiere Invisibili

SCRIVERE IN STAMPATELLO IN MODO CHIARO E LEGGIBILE
! Ritagliare e spedire a: IHT Gruppo Editoriale - Via Monte Napoleone, 9 ~ 20121 Milano




AMATE LA COMPUTERGRAFICA, LA COMPUTERARTE, LE ANIMAZIONI, LA REGIA...?
-..ALLORA QUESTE VIDEOCASSETTE SONO PER VOI!

ComputerarTE, COMPUTERGRAFICA E ANIMAZIONI
votume | e ||

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 g \l\ b
importanti talenti della comunita Amiga, sia
professionisti sia hobbisti.

Il risultato? Due strepitose videocassette VHS, . e _
ognuna delle quali vi terrd incollati al - ATk b
televisore per 60 minuti.
Videocassette  contenenti
dozzine e dozzine di
eccezionali animazioni che -

dimostreranno cosa &
stato fatfo e cosa si pud fare
con un computer come I'Amiga.-
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