Dicembre 1993, Anno Viil'n. 9 - Sped. in abb. p_asl,.’Gr. /70 = Lire B.Obﬂ

- (OLONIA "93

T S R PR _4..*, TR

La mmsta dgdvéata al mondo AMI GA

C.MMQD@PE
GAZETTE

Sbthotaruﬂéhhnnm.

. Amiga CD??,
anvmvunuoiggmochz

> BRILLIANCE
» SCENERY ANIMATOR 4.0
» ESSENCE VOL. 2

» IMAGINE 2.9
» REAL 3D 2.40

o 1L FES. DI LONDRA
LE PROSPETTIVE DI MERCATO

o lL GENLO(K HAMA 5292
LA TAVOLETTA DPAINTBOX




MemorY MasTer 1200

La MemoryMaster 1200 e’ I'espansione ideale per
il tuo Amiga 1200. Si inserisce nello slot inferiore
e ti permette di espandere la memoria fino a
9mb di FAST RAM, aggiunge la batteria
tampone per I'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, Syslnfo: 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 dal’Amiga 3000).

Scheda interna
9 Mb RAM per
Amiga® 1200

OKTAGON 2008 OKTAGON 508 AT-BUS 2008 AT-BUS 508

Ccn(rul!er SCSI-Il per Amiga 2000/3000/4000.  Controller SCSI-II per Amiga 500/500+1Mb x 4. Controller At-Bus per Amiga 2000/3000 Controller At-Bus per Amiga 500/500+1Mb x 4.

E;pandlblre a8mb con memorie ZIP da imb x 4. Espandibile a 8mb con memorie ZIP da 1mb x 4. Espandibile a 8mb con memorie ZIP da imb x 4. Espandibile a 8mb con memorie ZIP da 1mbx 4.

GlgaME!\A‘(geslo‘re memoria virtuale) in regalo. GigaMEM (gestore memoria virtuale) in regalo. ~ Gestisce fino a 2 hard disk (anche da 2.57). Gestisce fino a 2 hard disk (anche da 2.5").

Compatibile Amiga 4000 e 68040 Se!enorr esterni per escludere hard disk e/o Possibilita’ di montare un hard disk Selettori esterni per escludere hard disk e/o
memoria. direttamente su controller. memoria.

24 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.
o TruePaint & totaimente configurabile per ogni 3

necessita attraverso i "tooltypes” dell i i
MULTI-FACE CARD © Completo supporto AHexx“c/gn possgﬂgopna o il
Scheda con 2 seriale e 2 parallele per Amiga 2000/3000/4000. di registrare complesse macro. g
Le due seriali sono 100% compatibili con le seriali standard, velocita’ massima di o Potente funzionz di UnDo applicabile anche alle macro. '
57600 baud con handshake RTS/CTS hardware (nessuna perdita di caratteri a o Supporto diretto della digitalizzazione VLab. :
57600 anche su Amiga non accelerati). o Potentissima gestione de_i penneu_i (_brusm: trasparenza, sfumatura, dissolven;
Porte parallele compatibili con quella interna. o Potente gestione dei testi, & possibile editare, cancellare, spostare blocchj ﬁlﬁ“"'

o Qualsiasi pennello puo essere trasformato in un set di caratteri,

° di gestione i 3D come il V 3.0.

o Supporto dei formati grafici IFF, PPM, JPEG e VDP in lettura e scrittura,

o L delle immagini veloce (3 sec. per salvaré un' .
risoluzione con un Amiga 4000 a 24 bit). IMMagine in alta

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 . o VOXonFAX 0332/7673
Distributore Esclusivo per I'ltalia:  Servll I ""69224/24
FEGIWARE Db Line srl - V.le Rimembranze, 26/C _ baltelefono del tuo fa chiggy | 2"

Biandronno (VA) - tel. 0332.819104 ra o servizio novita e schede mmz:‘]:::l:l\)(erlcevl:m
5 [i5i m fax.0332.767244 VOXonFAX.0332.767360 e listini e offerte utti i prodo
Wlftware

bbs: 0332.706469-706739-819044-767277 - richiedi il codice di accesso, il servizig 3 gratuito.
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)';J i < ; Fax 24 ore (02) 33000035 (2 linee r.a.)
1. ORDINI ( v 6(5 linee r.a.
NEWEL srl - Co r&iVideogames TEL. ORDINI (02) 33000036 (5 limee r.a.)
TMOLO  DESCRIZIONE _PC___ AMIGA __ TWOI0O  DESCRIZIONE e iy
AL i i GAHEOVERZi "~ ARCADE SPAZIALE SEAPLICE WA ACCATTIVANTE 19900
15 CHESS TUTOR “IWPARA A GIOCARE A SCACCHI 99000 A IA |  GAZIAGIOCAALTUO FIANCO ENTUSIASWANTIPARTITE 29900
3DVWORLD BOXING  REALISTICA BOX. ATTENTO A NON PRENDERLE'T 35.000 300 GRLGOIF  SEMPUCE MAGIOCABILSSINO GIOCODELGOLF 19900
3DWORLD SOCCER — SARAI L PROTAGONISTA DI QUESTO INCREDIBILE CALCIO 35,000 35.000 GOCR360 (NRBATILE)  VELOCE ED ENTUSIASIANTE COMMBATIIMENTOAERED —~— 19.900
30 WORLDTENNIS —— CREDERAI DI ESSERE REAUWENTE SULL CAIPO DATENNIS 35.000 35000 GOAL KICKCOFF 3- 69.000
ACCADENY — NUOVE HISSION PER PRIVATEER (WING COMMNDER 3). susumsa TR
ACIENT ART OF WAR SIMULAZIONE DI GUERRA CON AEREI ANTICHI TRNTHAT
ACTIONPACK—— OTTIMA COMPILATION DI GAMES MOLTO AWINCENTI Grrsnms 29.900
AR COMBAT  SIMULATORE DI OTTIAAFATIURA # 109000 69900
AIR COMBAT CLASSIC — BATTLEHAVIKS, SECRET OF LUFTWIAF 99.00
~ SIMULANDO CONPIACERE (5% ) Ui 19900~ 19900
ERZO EPISODIO DELL'EPICA SERIE. \EREVOLI SCHEAT DA FINRE 29900
OTOWRIO 39000
A IMINIGOLF CON 8 PERCORSL. .
AT I0c DA STELLA A DESTRA.... QUESTO ' ILCA TG
DAL FILI UN'OTTIAA CONVERSIONE HOLTT G10CHI DI SOCIETA RACCOLTI
REAIS SPARATUTIO NELL'IMIENSO UNIVERSO CTOBER CACCUA A OTIOBRE RSSO VI RICORDA QUALCOSA?
ASHES OF EIPIRE CHE ATIOSFERA HOLTO ACCATTIVANTE 9 X N DISCO METALLICO € UN PAVINENTO DI GHIACCIO...
ATAC - MICROPROSE " COMBATTI LA ALLA COCA A BORDO DEL TUO ELICOTTERD69.900 SRR i | ARKANOID £ TORNATO! ABBATT L HURO CON LA BIGLIA
ATTRAVERSO LO SPECCHIO~ NUOVA AVWENTURA INTERATTIVA CON DYLAN D0G. 35.000 35000 IMPERIUA STRATEGICO ALUENNESIINA POTENZA 29.900
AVB HARRIER ASSAULT " QUANTI AEREI IN QUESTO SIMULATORE MOLTO CURATO_99.000 89.000 INCA ~FORSE LA MIGLIORE AVVENTURA 1WAl APPARSA SUL PC
B-17 FLYING FORTRESS — SIMULATORE DI BOMBARDIERE, 65000 INCAT ILSEGUITO DELL'OMONIMA AVWENTURA VIRTUALE TH
BARD'S TALE COSTRSET~ (REA LA TUA AVVENTURA MEDIOEVALE 3900 39.900 INDIANA JONES UN CAPPELLO UNA FRUSTA E TANTO CORAGGI0...
BASKET MANAGER " GUIDA LA TUA SQUADRA E VINCI CAMPIONATO E COPPE 29.900  29.900  INNOCENT TIPO SYNDICATE PERD' PU” CRUENTO ED AVWINCENTE  TEL._ TH
BASKET MASTER AGILE E VELOCE 610C0 DEL BASKET 19.900 " INT.CHAMP.ATHLETICSSE VI PIACE L'ATLETICA, ACCATTATEVILLO PURE QUESTO! 19.900
BASKET PLAY OFF ™™ UTIA\A NOVITA IN FATTO DI G 0 INTERNATIONAL CE HOCKEY  GARE STUPENDE DI HCKEY SUL GHIACCIO £ 19.900
BATIE CHESS 4000 W UOVI LA REGINA NEL GUST f INTERNATIONAL KARATE___ FAMOSISSIIO KARATE ANCHE PER 3 GIOCATORI wvoo g
BETRAALAT KRONDOR ~ AWENTURA MOLTO ENTUSIASMANTE 139, W MALANNIGHT " GIALLO AMBIENTATO A MILANO TE GHE CAPY 29.900
BIGRUN " CORSA D'AUTO A1 CONFINT DELLE CAPACITA" URANE mum — JAMESPONDZ  AUTA L MERLUZZ0 A COMPLETARE 1 100 SCHENI DEL GANE N ono 79.000
BILL & TED'S ADY. AWVENTURA OLTO SIMPATICO N JURASSICPARK—— DALFILM, ILGIO0CO. )
BIRDS OF PREY GUIDA T PIU FAMOSI CACCIA DELLA STORIA DELVOLO av ono 39.000 KASPAROV'S GAMBIT DAL MIGLIOR GIOCATORE, IL MIGLIOR 610CO DI SCACCH 135 000
BLADES OF DESTINY AWENTURA HOLTO CURATA DA NON PERDERE 119.000 KEEF THE THIEF _ AVVENTURA 1AOLTO APPASSIONANTE 29.900
BUTZRIEG QVVER LA DURA E TERRIBILE BATTAGLIA DELLE ARDENE zvuna PR KICK OFF + EXTRATIME 1L GI0CO PIL" VENDUTO, PIU" GIOCATO, PIU AVVINCENTE 3 19.900
BODY BLOWS ILFAHOSISSIMO € GRANDIOSO PICCHIADURO. 5.000 LABEUAELABESTIA —CHIE LA BELLAE CHI LA BESTIA??? 89.000
BONBUZAL G100 DI ABLTA PER | IU’ PZIENT 5 9000 LEGEwD ENNESIIO RPG DI OTTIMA FATIURA 69.000 49.000
ﬂﬂélﬂﬁmwmow PICCHIA PICCHIA E PICCHIA.... € POI PICCHIA Y ,zv.vuﬁum _ LEGEND OF VALOUR 610CO DI RUOLO BELLISSIMO TIPO ULTIAA UNDERWORLD  109.000
UREORVER CHE BELLA LA VITA DELLO STUNTHAN 3990 LVING DIGSAWS PULLE ANIRATO PER | PICCOLI € PER | PU" GRANDI 29.900
CARLLEWTS CHALENGE ¢ L'00HO P VELOCEDELA TERRA™” GAZEETIA 91”7900 49,000 100K RISOLV! QUESTA AWENTURA A FA HOLTA ATIEVIONE_39.900 39900
(hsTLES BELLISSIAA AVWENTURA TRA | CASTELLI MEDIOEVALI 39.900 39.900 LORD OF RING GIOCA COL SIGNORE DEGLI ANELLI QUESTA AVVENTURA ; 39,900
CENTURION : :
[ FORMAIL TUO ESERCITO € CONQUISTA TUTTO 1L ONDO 29.000 LOST INTINE 5]
CHENGHS ANDIOSA AVVENTURA VIRTUALE DIGITALIZZATA. 125,000
PLATFORM GAMES DALLA GRAFICA MOLTO COLORATA 29,000 BELSTROM
RISTALOF AR 0 = GIOCA CON GLI ATOM E COMPINALIO NEL 110DO GIUSTO 99.000
BOREA— GIOCA E RISOLYI | QUESIT POSTI DALMAGO MERUNO 29,900 IGIC ALY ARCADE 1O
mymugmusf E O CAALL LT0 BELLO VERAMENTE CE DA FDARSI 29.900
RAN(ING L'UNICO GIOCO SULLE COR: ALLI 29.900 29.900 TARIO ANDRETTI
OAY OF THE TENTAC ILFAHOSO CORRIDORE HA FIRMATO QUESTO GI0CO 39,000
LA SECONDA PARTE DI MANIAC MANSION. NN PERDERLO! 135,000 JWARIO TEACHES i
DEFECTOR ! I IMPARA A SCRIVERE INSIENE A MARIO 39.900
DIRETTAISENTE DAL BAR L'ASTRONAVE IKASAR 10.000 ASTER B
DEFENDER USTER COMPILATION MOLTO CARINA 29.000
USA LE INNUMEREVOLI ARMI € DISTRUGG I NEMICI 29.000 MATCH P,
DEFENDER OF THE ; ARS 610CO DEL TENNIS HOLTO BELLO 29.900
VN LUNICA E GRADIOSA AVWENTURA MEDIOEVALE GIOCATA 11 19.900 Y
DELUXE STRIP POKER 2 8 A AVWENTURA GIOCATA ALLA RICERCA DELTESORO w 900 19.900
DSt LﬁE‘DS‘JlIJPENDE RAGAZZE DA SPOGLIARE GIOCANDO 29.000 39.000 IAZE ADVENTURE ALTRA COMPILATION DA NON PERDERE TiL
DEHIRD 2 LTUO SUPER ELCOTTERD ALA CONQUESTA.. $9.000 HEGK PHORNIX VERSIONE CORRETTA DEL FAMOSO SHOOFEH UP T
DAL FILW, UAWINCENTE TRILLER 29.900 29.900 29,000
DRACULA J i IAERCENARIES SIMULAZIONE TUTTA DA SCOPRRE
WG OTIAA CONVERSIONE E GIOCABILITA” ASSICURATA. 85.000 INERCENARY SEVI PIACE LA GRAFICA VETTORIALE, ACCATTATEVILLO 19.900
W RICORDA BULDER DASH 14 CON DRAGH £ CAVERNICOLI 19.900 INCHEAL JORDAN ... VOLA JORDAN NEL CIELO £ SCHIACCIAIL CANESTRO 39.900
nvun % ILSEGUITO DEL SUO PREDECESSORE OTTIMO 1111 99.000 NICRO COSH VIAGGIO NEL CORPO UMANO, INTERATTIVO. TiL TiL
AIUTA UEROE DEI FUMETTI PIU' MACABRI A 29,000 TONKEY ISLAND NELLISOLA DELLE SCIMVNIE UN GIOVANE UN FANTASHAE .. 69.000 69.000
m OF TG AIUTA ERIC ILVIKINGO A COMPLETARE LA SU MISSIONE 99,000 i MONKEY ISLAND SEGUITO DELLA PIU” AVVINCENTE AVVENTURA 109.000 109.000
m orr ( il LDER I GI0CO DI RUOLO PER ECCELLENZA..CON (ABIRITIEIC...  109.000 IVSTICAL SETI PIACCIONO 1 GIOCH! DI ABLTA”.. 29.000
HOCKE) 1L VIOLENTO GIOCO DELLOCKEY SUL GHIACCIO 29.900 NARC AVVINCENTI COMBATTIMENTI CONTRO | MALAVITOST 29.900
FAl(ON 30 TANTE BELLE FINBE PER | BINBI 29900 NHLHOCKEY VELOCE £ REAUSTICO 610C0 DELLHOCKEY 125000
FANTASY Pk HA APERTO L'ERA DE SIMULATORI AD ALTA DEFINIZIONE~ 109.000 NIGEL AANSEL GUIDA CON IL GRANDE CAPIONE SUI CIRCUIT DI F1 39.900 X8
;ms OF GORY COMPILATION MOLTO AVVINCENTE TEL T NIGHT BREED GOVERNA UN POPOLO DI GIOVANT RIGELL! &2 10
LSHBACK RAGIONARE T PIACE?? BENE COMPRA QUESTO GIOCO 129.000 NIGHT SHIFT AVVENTURA HOLTO ORIGRALE DA NON PERDERE ] !
FUMSI UN’ AVVENTURA COI FIOCCHI DA NON PERDERE... 109.000 89.000 PACLAND VERSIONE ARCADE DELL'UNICO, INCOMPARABILE PAC MAN 19.900
e IAB PACMANIA LGIOCO PIU” ANTICO DALLA NASCITA DEI VIEO GAMES 10000
FOOTBAL ADABADO0O00......| CAVERNICOLI SON TORNATI 29.000
Hkp N I PAPER BOY2 ABILITAE COLPO D'OCCHIO COL RAGAZZO DEI GIORNALI 39,000 19.900
FOOTBALL UOVISSIMO GAHE DEL CALCIO. MOLTO ORIGINALE 29.900
rur MIGER CALCIO AN AL 29.900 PATRIOT RIVIVI A GUERRA NEL GOLFO, COMBATTT | TRRIBILINEMCI nsuoo
UR[ Qs GERIALE CON 6LI OPTION e
EOVER 5 COMPILATION DA NON PERDERE 19.000 FOPOLOLS 1 s&nckzmunmus%;%iowusn z o 900
g 9.00 POWER PACK 2 COMPILATION_ BELLA VERAN I
SPAZILE DEGLIANI‘B0 PER [ NOSTALGIC i POWERNONGER o At IE O AT~ SOl 39900
. PREDATOR 2 DAL FILW AU L TERRIFICANTE ESSERE E' ARRIVATO 19.900
( [S con un | PRNEO RS 1LGIOCO CHE RESTERA' NELLA STORIA DEI LABYRINFGAAE 19900
v PRINCE OF PERSIA2 ILPRINCIPE £ TORNATO PIU’ FORTE DI PRIMA 99.000
a(‘qUIStO di almeno PRIVATEER OVVERD WING COMAMANDER 1. IWPERDIBILE 135.000
PRO LEAGUE BASEBALL  COMPILATION SPORTIVA TEL TiL
L. .1 00.000 QUADRALEEN 610C0 MOLTO VELOCE £ BEN CURATO 19.000
un fantastico porta | aurstorciorrii ROLE PLAY GAME DOVE RAGIONARE ON € #AI TROPPO 109,000
: : : R CRACR UN TELECOMANDO E TANTE MACCHININE 19.000
dischetti 40 posti RAILROAD TYCOON COSTRUISCI DAL NULLA 1L TUO IMPERQ FERROVIARIO 59.900 59.900
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STRKER N

STRIP POKER T + OATA 0

STRIP POKER LIVE ~59.000
AT TR T 19900

STUNT ISLAND /OLA NEL CE [ETUEVOZON 129.000 .

STUNT RUNNER GUIDA LE MACCHINE PIU" VELOCI A ATTENTO AT HURT
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LASER DISK interfocia Amiga + gioco bragon's Lair
LASER DISK intertacca e + gioco Dragon's Lair
LETTORE PIONEER tdonco per interfocia b Autio e Video

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 ImtuTr

HARD DISK AMIGA 1200 85 Mb L. 490.000

L

N

HARD DISK AMIGA 1200 125 Mb L. 690.000

LA E'n F
A ICE ESCLUSIVAMENTE PROGRAMMI
VALI PER COPIE DI SICUREZZA AD USQO STRETTAMENTE PERSONALE

~ VIDED DAC 18

AMIGA 01 VISUALIZZARE € LAVORARE
612 fw0 1 384 x 576. INOLTRE & SOFTWARE IN DOTAZI

TURBOSELVER, DIRET:
WENTE 04 D PAmT SEN2A

000 cowon. Lt &

DICEMBRE APERTO T

LA NUOVA SCHEDA GRAFICA PER A 500/600/2000/3000. Que:
262.000 coion c U

ARENTE GRAZE ALLA PORTA Vingo RBG PASSANTE, PUO FURZIONA
TTENDO DI SALVARE SU NASTRO TUTTI | VOSTRI LAVORI v 3D Re

i 0l vewoci’ A 262.000 couon.

L. 199.000

STA SCHEDA GRAFICA PERMETTE AL VOSTRO
su Amca 1200/4000 w msoLuzion oA 320 x
LvA m REB, IFF, IFF 24, ANIM. CompLETAMENTE
CASCATA A BENOCK E LIZATOR),
Rent 3D, Cawwsean,
IGATE £ VISURLIZATE DIRETTA

Po

| | GIORNI DOMENICHE COMPRESE

TImoLo DESCRIZIONE Y
SUPERSIPACK  COMPILATION: AIRBORN RANGER, INT. 3 TENNIS ECC.... 39.900
SUPER] " NON SERVONO PAROLE! IL TOP DE GIOCHI D'ABILITA" 49900
SYNDACATE DEF 10C0 DELL'ANNO IMPOSSIBILE DA SPIEGARE  99.000
SINDIGNE _ ILPIU’ CRUENTE E MALVAGIO GIOCO STRATEGICO/GIOCATO. 95.000

TARGHAN ARCADE MOLTO BELLO, COMBATTIMENTO ESANGUE  29.900
TEAM YANKEE " LAMIGLIORE SIMULAZIONE DI CARRARMATI DEL AOMENTO 39.900
TEX WILLER PIOFBO CALDO _LEROE DEI FUMETTI WENSTER ORA SUL COMPUTER.  35.000

CARINISSIMO ARCADE DA GRANDI MISTERI W
"~ CHE GRAFICA E CHE GIOCABILITA'. QTTIMO VERAVENTE
G10C0 DI GUERRA DOVE LA VIOLENZA NON MANCA 3
'AVVENTURA STUPENDA OLTRE | CONFINI DELTEMPO 39,
 SCENDI IL FIUME COL SALVAGENTE, MAI PERICOLI
"~ EDUCATIVO PER BAMBINI DA 3 Al 12 ANNI
VOLASULTORNADO DI COCCIOIONE
NON CREDO CHE UNO' SANO DI MENTE CI ENTREREBBE
AD OCCHIO E CROCE SEMBRA UNA GARA DI MOTO
" BELLISSIAA VERSIONE DELLA BOXE PER PC
" GIOCA A FOOTBALL AHERICANO E FAI LE TUE TATTICHE.
~ LATRILOGIA DEL OLE PLAY GAME

TURBO 1000CC
1V SPORT BOXING
TV SPORT FOOTBALL

UNLIMITED ADVENTURE
VFORVICTORY
VOLFIED

VAR IN THE GULF

ILPIU" VIOLENTO GIOCO N ASSOLUTO MAI CONCEPITO

WIND SURF WILLY — EVAIGIU" CON IL TUO WINDSURF
WINTER CHALLENGER _BOB,PATIINAGGI0 , BIATHLON,TRANP LM
WORDIRI 1341 GIOCATO A TETRIS ? PROVATE ORA CON LE PAROLE

 SCACCHL PER CHI AMA LA SOLITUDINE
AFICA STUPENDA IN QUESTO REALE GIOCO DEL TEN
ERO GUERRE STELLARL. UNO DEI MIGLIOR!.

WING E ILDNVERTIMENTO CONTINUA 79.000
CURAT0 3 ~39.900
 STORICO SHOOTEHA UP CHE HA FATIO FURORE
" DIRETTO DERIVATO DI SONIC, MA MOLTOPIU'BELLO 69.900
— AVENTURA MEDIOEVALE PER GUI AMANTI DELGENERE 19.000 _
ILSEGUITO DEL PRECEDENTE 19.000

ORI
TYCONX ~ OTIIMO GIOCO DI ABILTA' TRATETRIS E KLAX 29900

AGENDA/RUBRICA

L. 19.000
Ottima agenda elettronica tutta in Italiano

CONTO CORRENTE L. 19.000

Ottimo programma per il tuo conto correte tutto in Italiano

CONTABILITA FAMILIARE L. 19.000

Semplice programma di gestione conti casa/famiglia in Italiano
ROCKGEN PLUS

L. 399.000 i
Genlo:k) iprofessis le con lazioni di w

fader, mode e invert. Indicatore di segnale

Video presente. Alimentazione ad Amiga e/o esterna. Dissolvenza duale
con due manopole per la regolazione dell'overlay e invert effect. RGB indi-
pendente 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 Commodore VDTV e compatibilita dei sistemi video Pal/NTSC.

\"II)I;J(W 1.1 Gold L. 349.000

Oovo D‘C\ITALIZZATORE A COLORI
E™ pe ile collegare il Vide a un qualsias
i Super-VHS) ¢ a qualsiasi \‘..‘.‘i-_v;.,"

le video (compo-

Tracking automatico. Supporta Iinterfacia AREXX quindi Videon pus essere programmato a piacimento.
Supporta i nuovi Amiga 1200, 4000 con palette migliorata, con possibilta di digitalzzare 2, 4, 8, 16,
32, 64, 128, 256, 4.096, 29.971, 262.000 su una palette di 16.777.000 colori in risoluzion; da 320 x
256 fina a 1476 x 576 oppure 1600 x 1280 con VISIONA. Il software permette di creare tutti gli
effetti. Pud effettuare animazioni tridimensionali in tutte le risoluzioni Amiga. Inoltre il Videon 4.1 é in
grado di digitalizzore immagini in b/n con la stessa qualitd di uno scanner da 300 dpi. Salva i seguenti
Tormati: IFF, IFF 24, RGB, ANIM.

L. 99.000

nte in It
Infiniti effetti vi

co. palette di color
paint. eheek

: slide, wave.
. fate. black. ¢

TTl | PREZZI SONO IVA COMPRES
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WORLD OF COMMODORE:
COLONIA '93

Tutte le novitd dell’edizione europea della nota
rassegna infernazionale

IL FUTURE ENTERTAINMENT
SHOW DI LONDRA

Dalla Gron Bretagna una pioggia di novita: CD32
contro 3DO e Joguar, le novita dello stand

Commodore, il Video Toaster in PAL, nuovi
prodotti GVP, Power Computing, Rombo...

QUI NEW YORK, STATI UNITI

Le novita del Video Expoflmage World, i prezzi
negli USA, I'audio Amiga e quello dei PC, Final
Writer, A-Max IV Color, nuove stampanti e nuovi
driver per Preferences, PD su CD-ROM...

BRILLIANCE: LA STRADA

VERSO LA FRONTIERA

Ecco finalmente il nuovissimo software della Digital
Creations che consente di sfruttare al massimo il
chipset AGA

SCENERY ANIMATOR 4.0
Ce la fard il programma della Natural Graphics
ad avere lo meglio su Vista Pro?

AMIGA 3D

Raffinatissime nuove essenze per Imagine

Bit Movie Art

Imagine 2.9 in anteprima

News 3D: Bit Movie ‘94, Real 3D Release 2.40,
Tyrannosaurus Rex, Internet e Real 3D

Techno 3D: Un universo 3D in fiamme (2° parte)
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E cosi & passato un altro anno (o sta

per concludersi, se state leggendo
questo numero in dicembre). Bisogna
dire che il 1993 non ¢ stato particolar-
mente felice. Le parole “crisi” e “reces-
sione” (oltre naturalmente a “tangenti”)
le abbiamo infatti sentite ripetere sino
alla noia piu estrema. E purtroppo non
si & trattato solo di parole. Gli effetti
delle contingenze economiche sfavore-
voli li abbiamo sentiti tutti.

Cosi la crisi si & abbattuta come un
cataclisma anche sul mondo dell’infor-
matica. Un esempio per tutti & quello di
casa IBM, dove per la prima volta si &
parlato di licenziamenti.

Tutte le aziende hanno tirato i remi
in barca e hanno cercato di ridurre i
costi. Non ultima la Commodore che
per racimolare denaro fresco ha con-
centrato quasi tutte le sue catene di
montaggio sul CD3%2, trascurando e ri-
tardando altri progetti oppure riducen-
do le consegne degli A4000 (che sono
stati infatti piu difficili da trovare nei
negozi).

Ora perd il '93 ¢ dietro le nostre
spalle ed & con rinnovato ottimismo che
tutti noi guardiamo al *94. Chissa, forse
dopo le elezioni anticipate avremo un
Governo piu efficiente, I’ Azienda Italia
ricomincera a funzionare, la lira guada-
gnera posizioni rispetto alle altre valu-
te... e 'Informatica (si, quella con lal
maiuscola) riservera nuove e piacgvoli
sorprese a tutti noi. Si, sara proprio
cosi, se tutti insieme collaboreremo con
queste finalita, dovra essere cosi... E_se.
proprio anche il *94 non desse cenni dl'
ripresa, poco male. Vorrebbe d'er: che il
tutto & solo rimandato. La storia ¢
infatti fatta di corsi e ricorsi. A un
periodo di splendore segue sempre la
crisi, ma dopo ogni epoca buia torna
sempre a splendere il sole. Buon 1994 e
buona informatica a tutti da parte del-
I'intera redazione di Commodore Gazette.

I migliori prodotti per Amiga

I lettori della rivista americana Ama-
zing Computing hanno votato i migliori
prodotti per Amiga del '93. Anche se
sicuramente siete tutti consapevoli di
quali possano essere, ritengo interessan-
te passarli brevemente in rassegna divisi
per categoria. Si tratta di: Deluxe Paint

“la perela al direfiore

IV (disegno/animazione), Imagine (3D),
DynaCADD (CAD), Video Toaster
(desktop video), Art Department Pro
(image processing), PageStream (desktop
publishing), TypeSmith (accessorio per
DTP), Final Copy (word processing),
Scala (presentazione), CygnusEd Profes-
sional (text editor), Superbase 4 (business
package), Bars&Pipes Professional (pro-
gramma musicale), Distant Suns (educa-
tivo), AmigaVision (sistema autore),
Quarterback Tools Deluxe (utility), SAS/C
Development System (linguaggio), GVP
Series II (controller per hard disk),
GVP G-Force (acceleratori), SyQuest
(streamer), Video Toaster (scheda video
switcher), A-Max II Plus (emulatore).

1l mondo dei videogiochi

Vi propongo a questo punto un altro
elenco estremamente interessante. Si
tratta di una serie di dati (tratti da
Wired) sul mercato dei videogiochi che
vi possono dare un’idea di che cosa
voglia dire videogame. Anche se i dati
sono relativi al mercato statunitense ri-
tengo siano ugualmente interessanti.

Valore del mercato dei videogiochi USA:

5,3 bilioni di dollari

Valore del mercato cinematografico USA:

5 bilioni di dollari

Valore del mercato dei parchi a tema USA.:

6 bilioni di dollari

Fatturato della Sega nell'89:

813 milioni di dollari

Fatturato della Sega nel '93:

3,6 bilioni di dollari

Fatturato della Nintendo nell’89:

2,7 bilioni di dollari

Fatturato della Nintendo nel '93:

4,3 bilioni di dollari

Fatturato della Disney nel '92:

7,5 bilioni di dollari

Prezzo medio di un biglietto del cinema,

5 dollari

Prezzo medio di un videogioco:

50 dollari

Units CD della Sega vendute al 9/93.

250.000

Unita CD della Sega previste all’'1/94;

1 milione

Fta media di un giocatore di un titolo EA/Sega:
20 anni :
Fto media di un giocatore di un titolo EA/Nintendo.
13 anni :
Dimensioni dello stand della Sega ol CES dejrgg,
160 m?

Dimensioni dello stand della Sega al CES def '93,
3.500 m? n
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NOVITA DEL MESE

CD32 - console a 32 bit Commodore Italia
Amiga 4000-30 4 120 MB garanzia Commodore Italia .
come sopra ma con coprocessore MC 68882 a 33 MHz

Amiga 4000-40 con 6 MB HD da 120 MB garanzia Commodore ltalia

Modulo 4 MB a 32 bit per A4000

Amiga 1200 Dynamite con software Digita Wodeorlh Deluxe Paint IV, Dennis Oscar, Digita Print Manager . L.
a 40 MHz con zoccolo per coprouessure fino a 64 MB

Blizzard 1230 scheda acceleratrice per A1200 col

con moduli SIMM a 32 bit, orologio e batteria lampone
Modulo SCSI per Blizzard 1230 .
Dominator 1208 esp. di memoria
omlngm e batteria tempone con 2 MB .
Con 4 MB.

Blizzard 1204 esp. di memoria da 4, 8 MB con zoccolo per coprocessore e orologio per

Modulo aggiuntivo da 4 MB .

SuperDrive |l drive esterno per ‘tutti modelli Amiga con S.0. 2.0 o superiore da 880 e 1.76 MB .
/600/1200/2000/3000/4000

SuperDrive Il drive interno per A500/600/

Fast Lane controller HD SCS! Il Zorro Ill per A4000 espandibile a 256 MB

POWER CHANGER

Scheda acceleratrice per Amiga 4000 A3000/3000°
Power Changer 040-28 con CPU 68040 a 28.5 MHz.

zoccolo per coprocessore matematico,

e
@
5
8

da 880 e 1.76 MI

(g = A i !_’_

T. Si inserisce sullo zoccolo CPU

1.090.000
Power Changer 04033 con CPU 68040 a 33 MHz. e
per A-2000 interna L. 279.000
HD SCSI CONTROLLER PER A2000 A 520 Modulatore Tv est. per 500/2000 .....L. 41000
Synthesys 2000 Hardital SCSI-2,
esp. 8 MB (0 Ram) L. 170,000
ADSCS| 2000 ICD SCSI-2 ‘L 140000 |  SCHEDE ACCELERATRICI
BANG 2081 68020/16 MHz
: T sraEy per A500, 500 -+, 2000 . 149.000
HD SCSI CONTROLLER PER A500 BIG BANG 25/1 68030 3
interna per A500, 500+, 2000 330.000
e I I 0000 gtég::;\ BIG E/;NSBZS 68030 con controller
i esp. a perAZ000 88 N L 440.000
Per ogni MB aggiungere . L 000 B 2 32 bl per BIG e SUPER BIG BANG
i ) TR ol ot e A LA 130.000
HARD DISK SCSI Sﬁ’z ggoE«T)op 68040) esp. a 32 MB Ram
I SR | per A2000 @ Ram)............ 890,000
ELS 85 MB Quantum . L. 449000 | OVER THE TOP 68040 esp. a 32 M
ELS 170 MB Quantum LETHE 500,000+ | ostema periASE0T Sl il 1 v st L. 1.090.000
OTTRAM Ram a 32 bit per OVER THE TOP
ogni4 MBRam......................... L. 440,000
HARD DISK ATBUS PER A600-A1200 | Modulo controlier SCsI 2
pep OVERIHE ToRLI G & N il L 199.000
43MB 25", .. L. 320000 :
85 MB 258" 'L 470000 | Coprocessori per schede acceleratrici
120MB o5 ‘L 500000 | BANG, BIG BANG, SUPER BIG BANG e DOMINATOR
cavetto 44 pol L 24000 | 6888125 MHz .. 99.000
68882 25 MHz 180.000
u . 68882 50 MHz ... .000
I DIS TTI
CHE Coprocessori per zoccolo PLCC per Blizzard
;gg gg a:;cgu ﬁ(uéksa 5 880K (I'uno). . 750 | per VXL 30, A1200 e A4000 -30
u 1.44 1.190
ol 68882 25 MHz .. 149,000
68822 33 MHz . . 199,000
SCHEDE AUDIO-VIDEO 2 s
Merlinll-XPert potenussnme scheda grafica a 24 Bit per PROCESSORI
Amiga 2000-3000 e 4000 Risoluzione fino a 2048 x 2048. Si | 68020 16 MHz .. 140.000
inserisce nello slot Zorro Il o [il a 32 Bit. Pipa24 Bitintempo | 68030 25 MHz 280.000
::leE Compatibilita con 3.0 e 68040 ed emulazione Chip Set | 68030 50 MHz .. 390,000
FEASmulsllone é/u: software anti flicker. Ingressi PA:JNTIS'C
7 - RIGB - uscite RGB per qualsias! 1o :
ch!';sr:(ulomlm reglstramrs video. Incluso. soﬁwara TV Paint 2. DRIVE
oM. L, o % AD20g0 e temo ca 35 860K
4 MB ‘U 990000 L 99000
8/16 MB U2 el 570 COMM. CD oM per A500 & 500+....L.  370.000
Modulo G enlock 24 Bi i 1 SUPERDRIVE drive esterno per tutti i modelli Amlga
Modulo digitalizzat '24 i 'L 598000 | selezionabile da 880K a1640Kb........... 149,
Entrambi T madfn ‘L 798000
EHEKER FIX Fiicker Fixer per A-2000 L 310000
X 500 Flicker Fixer per A-500 L. 810.000

20 Commodore genlock card

INSIDER 05 (05 MB interna per AS00).

INSIDER 0,5C (come sopra ma con clock) . 74.000
INSIDER 1'(1 MB interna per AS00+). ... .. . 9.000
INSIDER 2 (2 MB intera con clock per ASO0)L.  199.000
INSIDER 4-1 (4 MB interna con clock
r AS00 CON TMB). .......uovneerennnns L 169.000
INSIDER 4-2 (come sopra ma con 2 MB) ....L.  240.000
INSIDER 4-4 (come sopra ma con 4 MB) ....L.  360.000
Espansioni per A600 e A1200 H601
IMB int + AB0O. .............. s L 89000
Xpander 2MB per porta PCMCIA L 320000
Come sopra ma con 4MB . .. L 420000
ESPANSIONI PER A3000
Ram Zip 1 MBx4-2MB . 260.000
AIMBR .5 480.000
8MB... 740.000
I MONITOR
1084S Commodore colori 14" stereo
per tutti i computer Amiga ................ L. 420.000
1940 Commodore bisync colori 14"
per tutti i modell\ Amxga 039DP..... L. 490.000
19420.28 D. ! ..L 640000
LE STAMPANTI
MPS 1230 (80 colonne bin). . 310.000
MPS 1270 (80 colonne |nk]e\) 280.000
MPS 1550 (80 colonne colori) . . 410.000
CANON BU10 (80 colonne bubble |et) 639,000
CANON LPB4 (laser 4PPM). 1.550.000
HP 850C colori .. L. 1.150.000
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 M8 - Scheda
Video VGA 1 MB (1.024x768) — Controller IDE per 2HD 2FD
- Uscite 2 seriali - 1 parallela - 1 game ~ Case Desktop o
Minitower con Display - Tastiera estesa
102 tasti con HD da 1770 MB. . ............ L. 1.540.000

PC 486DX-40 local bus come sopra ma basato su CPU
486DX -33-(LM 151 MHz) - cache 128 KB con HDSdSSO(‘)&UJ

PC 486DX2-66 local bus come sopra ma basalo su CPU
486DX2-66 ~ cache 128 KB con HD da 170 M .
"'2300.00

NOTEBOOK 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
= Tashera estema Dim. 28x22x4 -

Peso Kg. 2 S 4lar 1/990/000

VARIAZIONI ALLE SOPRAELENCATE
CONFIGURAZIONI
Per ogni MB di RAM aggiuntiva . .
Scheda VGA 1 MB (1024x768) -
grafico +

Sl 120.000
16 M col. ¢ acceleralove
L '5.000

G0S ¢ UL

Come sopra ma local bus + 99 000
PERIFERICHE

Hard Disk 170 MB - 3,5"-IDE AT ....... L.  470.000
Hard Disk 340 MB - 3,5"-IDE AT . Bt L 640.000
Monitor 14" - B/N - VGA . G Gyt 190.000
Monitor 17" colori - VGA Sony

(1280x1024x0.26) . ... . e o is) | 10090000
Scheda Sound Blaster Pro 5 L 289.000
Mouse a 3 tasti. ... L 29.000



La vece def nesi lefor

SVISTE SU X-TITLER?

Dopo aver valutato la vostra recen-
sione di X-Titler (apparsa sul numero
7/93, ndr), vi inviamo la presente per
chiarire alcuni aspetti dell’articolo del
Sig. Distefano che ci sono apparsi leg-
germente distorti rispetto alla realta. E
bene precisare che X-Titler ¢ stato svi-
luppato avendo ben chiaro il concetto
che “pestare i piedi” a prodotti gia
affermati, praticamente standard nel
mondo Amiga, con anni di esperienza e
realizzati da staff di decine di program-
matori, avrebbe avuto come epilogo la
morte precoce del pacchetto stesso €
dei suoi programmatori per fame. L’u-
tente tipo a cui si rivolge X-Titler, non
¢ il ragazzino che gioisce nel mostrare
le strabilianti potenzialita di un pac-
chetto multimediale, magari copiato,
ma un professionista, uno studio televi-
sivo che necessita di un mezzo affidabi-
le, semplice e rapido con cui preparare
in pochi minuti le proprie necessita.
Nessuno mette in dubbio le entusia-
smanti caratteristiche di diversi prodot-
ti MM presenti sul mercato, ma nessu-
no ha pensato di creare un pacchetto in
diretta concorrenza con questi o, men
che meno, di raggiungerne le prestazio-
ni. Purtroppo, nella vostra recensione,
questi paragoni e riferimenti sono stati
una costante e, francamente, ci & parso
un poco fuori luogo.

La recensione del Sig. Distefano ci
sembra abbastanza obiettiva, probabil-
mente i riferimenti alla parola “profes-
sionale” contenuti nella intro del ma-
nuale hanno influito non poco nella

stesura della recensione stessa. Sono -

/NPT

sicuramente mancate informazioni, per
nostra mancanza o vostra disattenzione,
che crediamo avrebbero sicuramente
modificato diverse parti del vostro arti-
colo. Prima di tutto il prodotto PRO
che abbiamo presentato in occasione
dello SMAU ed immesso ora sul merca-
to, ha risolto molti problemi e spazzato
via diverse “limitazioni”. D’altra parte
questo prodotto, immesso solo a giugno
sul mercato, aveva necessita di “rodag-
gio” e sicuramente aveva qualche pro-
blema di gioventu (ora crediamo siano
completamente risolti con la versione
PRO). Nel frattempo abbiamo ricevuto
diversi attestati di “soddisfazione” da
parte di quegli utenti (diversi, fortuna-
tamente) che hanno acquistato ed uti-
lizzato X-Titler, pur con qualche difet-
to, e che ora vedono il proprio investi-
mento “protetto” grazie all'uscita della

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.

versione PRO. Abbiamo ricevuto diver-
se lettere di complimenti e ringrazia-
mento in quanto questo semplice pac-
chetto ha risolto problemi e, a diversi
utenti, non sembrava vero poter avere
un soft in italiano, con manuale in
italiano e di potersi confrontare con
qualcuno per la soluzione delle possibili
difficolta che naturalmente s’incontra-
vano. Il livello di servizio garantito da
ClassX ed RS non ha pari (probabil-
mente) sul mercato Amiga nazionale
(senza volerci paragonare a nessuno).

Purtroppo non avete notato il fatto
che dall’l /10 il prezzo al pubblico di
X-Titler & sceso a Lire 199.000 IVA
compresa. Questo annuncio ¢& stato fat-
to allo SMAU ovviamente, ed a queste
condizioni riteniamo che il prodotto
non possa subire gran parte delle criti-
che sollevate o le si debbano considera-
re diversamente. Per vs. conoscenza,
X-Titler OGGI viene utilizzato con pro-
fitto e soddisfazione da parte di diverse
TV private (Pisa, Pistoia, Caserta, Mes-
sina, Prato) e da diversi professionisti in
tutta la penisola (le cartoline di regi-
strazione parlano chiaro). Abbiamo
presentato la versione PRO anche allo
scorso IBTS, dove riteniamo i pubbli-
co sia realmente selezionato in area
PRO/Broadcast, ricevendo interessan.
tissimi consensi, sia da nuovi possibili
utenti, sia da parte di coloro che gia
avevano acquistato X7 ...

Altri chiarimenti: XT & perfettamente
compatibile 040 anche se il manuale
afferma il contrario. Il manuale era gia
in stampa a problema risolto. Il dongle
passante non esiste, RS fornisce agli




utenti registrati I'adattatore per connet-
tere il G-Lock GVP alla parallela. Per
quanto concerne i linguaggi possibili, &
giusto quello che scrive Distefano, ed &
probabilmente un errore nostro I'aver
voluto prevedere la possibilita che il
pacchetto potesse essere venduto in al-
tri Paesi. Riteniamo improbabile che la
nostra utenza protestera (per ora) se
XT non presenta i testi in tedesco o
albanese. Il modulo Horizontal (il ns.
punto di forza) & stato criticato perché
lo scroll dei testi viene notevolmente
rallentato se effettuato con un’immagi-
ne sullo sfondo. Il manuale lo anticipa.
La funzione di caricamento brush, ha il
compito di fornire all'utente un mezzo
per utilizzare logotipi o stemmi da posi-
zionare sul video durante lo scorrimen-
to del testo (di solito in angolo). Non
avremmo mai pensato che qualcuno
v?l?sse sovrapporre all’intero quadro la
digitalizzazione della zia a 24 bit. Per
quanto riguarda il dubbio espresso dal
recensore sul fatto che il rallentamento
dello scroll sia effettivamente dovuto al
Copper di Amiga, non possiamo che
dedurre che Distefano sia un program-
matore con una certa esperienza alle
spalle. Probabilmente non si & accorto
che lo scroll ed il brush risiedono su
due WiewPorts differenti e non viene
usato Blitter o CPU (se non per lo
scroller) per sovrapporre oggetti a vi-
deo,

Una nota di orgoglio: Nessun GU-
RU, MAIIl Perché solo tre stelline di
affidabilita??? Per concludere, vorrem-
mo concludere che la recensione ha
messo in luce aspetti particolari ed ina-
spettati del programma e ve ne ringra-
z1amo. Per quanto riguarda la conclu-
slone, tra speranze e buoni propositi
viene espresso un giudizio finale. Ma
che giudizio & un consiglio per gli ac-
quisti?

RS Ricerca

Classkc e sviluppo

«‘ui ;Z“{mle che ci siano opinioni z?iuerse
atidhe vm aspetti di un predottn ed 2

sore o €70 che anc.he al l[ml aftento recen-
siamo ;:lano {f"g,g”we dei par{zcolan Non.
iy el tutto d acclardf) }?era mlfatto_ di
pmdw’;’_”?” un .ocfhm di nguar‘do per} )
040t italiani rispetto a quelli stranieri:
?ag::‘f:‘i da'ﬁarte nostra [)rextatre partim.-

" we al mercato ital ma il
8udizio sul prodotto deve comunque rima-
nere imparziale. Tra l'altro, se esce un
TUOVO prodotto sul mercato & vero che non

@ subito ancora le revisioni che hanno

invece subito i prodotti precedenti, ma &
anche vero che chi lo immette sul mercato
puo studiare i prodotti gia esistenti per
cercare di fare meglio senza ripetere gli
stessi errori o inventarsene degli altri.
Chiariamo subito che esprimere un giudi-
zio megativo su un prodotto non ci rende
per niente felici, né sottovalutiamo 'im-
portanza di una recensione: proprio la
serieta nei confronti dei nostri lettori, pe-
70, ¢i impone di non tacere sui problemi
da noi riscontrati. A tal proposito, e rivol-
gendoci direttamente a RS e ClassX, riba-
diamo alcuni punti che ci sembrano incon-
trovertibili e assolutamente non “distorti
rispetto alla realta”:

® La versione di X-Titler fornitaci per
il test era venduta al prezzo di 468 mila
lire e quindi andava valutata tenendo
conto di questa fascia di prezzo. Il fatto
che successivamente alla nostra prova il
prezzo sia stato dimezzato (a proposito,
come mai un ritocco cosi pesante?) non
poteva essere previsto in nessun modo. Tra
Laltro, che ne penseranno gli acquirenti
“a prezzo pieno” di questo brusco abbassa-
mento? Prevedete un rimborso nei loro
confronti?

o Il modulo di slide show presentava un
grave bug nel caricamento delle immagini,
che di fatto lo rendeva inutilizzabile.

e Il modulo di scorrimento verticale in-
seriva delle righe vuote tra le linee di
testo, rovinandone la continuita.

© [l modulo di scorrimento verticale su-
biva un pesante rallentamento in caso si
ponesse un'immagine sullo sfondo. Possia-
mo capire che non era nelle vostre inten-
zioni un uso di questo tipo (e perché mai?),
ma in questo modo si limita abbastanza
pesantemente utilizzo di questo prodotto
per coloro che non posseggono un genlock:
una scritta che scorre su un fondo nero
non & infatti sempre il massimo.

© Non esisteva nessuna possibilita d’in-
terazione tra i vari moduli.

o [l tono generale del manuale tendeva
a presentare X-Titler come un program-
ma professionale che cercava di riassume-
re il meglio dei programmi di titolazione
esistenti per Amiga. Con questa imposta-
zione 2 difficile non fare confronti con gli
altri programmi, italiani o stranieri che
siano.

o La presenza nella versione in nostro
possesso di opzioni non implementate (vedi
gestione delle lingue) non ha fatto altro
che aumentare la sensazione di program-
ma ancora incompleto.

o Per quanto riguarda il discorso del-
Uaffidabilita, il fatto che il programma
non mandi in crash la macchina @ un

fatto sicuramente positivo, ma assoluta-
mente non sufficiente. Tecnicamente, per
affidabilita in campo software s’intende la
probabilita di scoprire bug residui nel
prodotto gia distribuito che impediscano lo
svolgimento delle sue funzioni. Ebbene,
solo il bug presente nel caricamento delle
immagini nel modulo slide show autorizze-
rebbe a togliere qualche “stellina” di affi-
dabilita al giudizio da noi dato.

® Se avessimo usato solo un pizzico del-
Vironia di cui voi sembrate cosi prodighi,
il vostro prodotto sarebbe uscito molto pin
malconcio dalla nostra recensione di
quanto gia mon sia avvenuto.

Per fugare laccusa di “distorsione della
realta” siamo stati costretti a ricordare gli
aspetti negativi della versione di X-Titler
in nostro possesso: c’erano anche aspetti
positivi del prodotto che sono stati comun-
que riportati nella recensione. Natural-
mente, rimaniamo a disposizione per re-
censire la nuova versione di X-Titler e
anche in questo caso esprimeremo un giu-
dizio obiettivo.

DOMANDE VARIE...

Sono un vostro assiduo lettore e vi
ho gia scritto altre volte (senza mai
vedere pubblicata la mia letteral), que-
sta volta vi scrivo per porvi delle do-
mande:

1) Un monitor VGA o SuperVGA
riesce ad agganciare tutti i modi grafici
dell’Amiga 4000?

2) Quanti pollici misura il monitor
1960 della Commodore?

3) L'HD Seagate 120 MB dell’ Amiga
4000 puo essere collegato a un’inter-
faccia SCSI I o 11?7

4) Cos’¢ lo standard “de facto™ )

5) I modem MS-DOS sono compati-
bili con I’Amiga?

Ferrante Francesco
Localita non spec.

1) No, per agganciarli tutti 2 necessario
acquistare il modello 1960 della Commo-
dore. Il 1942 li aggancia tutti tranne il
Super 72 (800 x 600); si pud perd visua-
lizzare anche questa modalita modificando
il driver del monitor come segue: TOT
ROWS = 0x140; MIN ROW = 0x14; TOT
CLKS = 0x8b; BEAMCONO = 0x1bb7.

2) 14 pollici.

3) No dal momento che 2 un AT IDE.

4) Uno standard “di fatto”, nel senso
che pur non essendo un vero e proprio
standard, di fatto si & imposto come tale.

5) Si.
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SYQUEST RIMOVIBILI

Aiuto, aiuto, help me! Posseggo un
fantastico Amiga 1200 + HD da 60
MB pit una espansione Blizzard (4 MB
+ 882/33) ed ho assolutamente biso-
gno di un hard disk rimovibile, tipo il
Syquest SQ 3105A (IDE). Dove posso
trovarlo in Italia? Ringraziando antici-
patamente facendo gli ovvi complimen-
ti alla migliore rivista italiana.

Luca Campana
Gatteo (FO)

I drive Syquest sono distribuiti in Italia
dalla Contradata (Via Solferino 12,
20052 Monza, Tel. 03912301492 - fax
2301489). 11 prezzo di listino (Iva esclu-
sa) del drive interno AT IDE da 3,5” SQ
3105A & di 1.400.000 lire.

E... JAGUAR?

Avete mai sentito parlare di Atari Ja-
guar? Dicono che in confronto UAmiga
CD32 & un gatto senza unghie. Potreste
elencarmi qualche buon motivo per com-
prare un Amiga CD32 anziché attendere la
commercializzazione del Jaguar?

Ottavio Boroni
Brescia

Probabilmente lei si ¢ fatto impressiona-
re da alcuni dati “un po’ pompati”. Preci-
siamo quindi alcune cose. Jaguar della
Atari innazitutto non ¢ a 64 bit dal
momento che il suo cuore 2 costituito da
una CPU 68000, che notoriamente ¢ a 16
bit. L'unica cosa che potrebbe essere o 64
bit ¢ il bus video, ma la macchina in se
stessa non pud essere definita a 64 bit.
Tenga poi presente che i 64 megabit di
memoria di cui si sente parlare, “tradotti”
sono 2 MB. Inoltre non & comparabile al
CD32 in quanto funziona a cartucce, men-

tre la macchina Commodore fa un deciso
salto di qualita impiegando i CD. Se
quindi si acquistasse un Jaguar ($250) e
un lettore di CD dedicato ($200, lettore a
velocita normale, quindi nessuna possibili-
ta di leggere i VideoCD) si arriverebbe a
$450 contro i $399 del CD?2 che fra
Ualtro dispone di un lettore di CD-ROM a
doppia velocita. Il tutto per avere un
prodotto che ad oggi praticamente non
dispone di titoli software... Se vuole para-
gonare Jaguar a qualcosa lo puo fare con
il NeoGeo che in pii ha il vantaggio di
possedere moltissimi titoli.

Insomma, l'unica macchina a cui oggi si
puo paragonare il CD32 ¢ il 3DO. Ma
anche in questo caso oggi il CD32 esce
vincitore: costa molto meno, @ disponibile
(mentre per il 3DO in PAL la Panasonic
Italia parla dell’inverno del *94) e ha pin
titoli.

COMPLIMENTI ALLA DB-LINE

Sono un vostro assiduo lettore e que-
sta € la prima volta che vi scrivo. 11
motivo per il quale vi scrivo & per,
innanzitutto, fare i miei complimenti
allo staff della rivista e poi per ringra-
ziare la ditta distributrice dei prodotti
tedeschi Bsc, la DB-Line, per la cortese
collaborazione che mi ha offerto nei
riguardi di un loro prodotto. Infatti,
avendo comprato il controller AT-Bus
2008 e non riuscendo a settarlo in
modo corretto, mi sono rivolto alla
DB-Line che mi ha fornito, in modo
dettagliato, tutte le informazioni neces-
sarie per risolvere il mio problema.
Con questo, vorrei fare i miei compli-
menti e saluti alla DB-Line e in partico-
lar modo al tecnico che mi ha risolto
telefonicamente il problema.

Emanuele Cattaneo
Vimercate (MI)

SPAZIO AMOS
AMOS Pro 2.00

Bug compiler:

R#= MAY (B#, C#) non funziona
con MIN...,

R#= VAL ("-188")

1A A#= 100 279

Bug interprete:
INCLUDE "file,AHOS"

END

Salvando il programma vengono muti-
late le ultime righe.

Luca
Localita non spec.

Nel segnalare bug si deve sempre indi-
care le caratteristiche dell’hardware ¢ lel
circostanze in cui si & verificato con prect-
sione. Ad ogni modo i bug segnalati dq{
lettore sono gia noti da tempo e sono gid
stati segnalati alla Europress, specialmen-
te quello riguardante la funzione VAL che
non ha mai funzionato a dovere sin dalla
prima beta release di AMOS The Crea-
tor. Le funzioni MIN e MAX purtroppo
funzionano solo con programmi inter[.zre—
tati, e, come in altri casi, sembra che il
compilatore lavori in modo diverso dal-
Vinterprete nonostante ne mndivida‘ le
routine; ¢ probabile che i problemi si.
trovino nelle routine di passaggio dei pa-
rametri (stubs). A proposito invece dell’ul-
timo bug riportato, secondo cui salvando
un sorgente che contenga un include ilﬁle
salvato viene corrotto, non siamo riusciti a
riprodurre il bug. Aggiungiamo invece che
se si compila un programma che utilizzi
un INCLUDE, il guru & assicurato. a

CAD 3D

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

Costruzione di disegni geometrici - Rotazioni e traslazioni automatiche delle figure 2 Rotazi_ong e graslazioni virtuali,
reali, relative e assolute - Output su disco e su stampante - Sovrapposizione d{ piu figure y
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
3 Tel. 001/415/9231081 - Fax 001/415/9251084

Allegate alla lettera (si puo scrivere anche in italiano) un assegno inlernazi_ona]e,. ola fotocopia d_ell:i«\ ricev}l:ta ﬂ]eh‘g i\:‘aigtl;dai;\oostajg
internazionale, per $49.95 + 9 (spese postali). Sono inclusi nella confezione sia il manuale in inglese, che q y
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Una guida per erientars! nel monde ¢l soffware

PERIHELION

Il futuro
& segnato...

Computer: Amiga

Supporto: Disco

Prezzo: n/d

Produzione: Morbid Visions/Psygnosis
Distribuzione: C.T.O. (Via Piemonte 7/F,
40069 Zola Predosa — & 051/753133)

GIUDIZIO
COMPLESSIVO:
DISCRETO

Grafica: *
Sonoro: *
- Giocabilita: *
Prezzo:

|t

*

Xt %
*

opo il massacro di Hired Guns la

Psygnosis ci riprova con Perihe-
lion? In effetti, il concetto e I'ambien-
tazione possono sembrare simili, ma le
differenze ci sono: tanto per comincia-
re I'impostazione & pit classica, con
una sola visuale di gioco in soggettiva.
Meno canonico il numero dei compo-
nenti il vostro “party”, come si suol
dire in 8ergo (e come in fondo ripor-
1ano tutti i manuali d’istruzioni non
tradotti): addirittura sei.
. Ambientazione simile si diceva: qui
11_ fato ha voluto che una maledizione
si abbattesse sul nostro prossimo futu-
10, per la precisione I'avvento del Dio
Non-Nato con relativa invasione di
Presenze orribili. Il sestetto di eroi che
do‘_ll‘i affrontare i mille pericoli gene-
Tati dalla maledizione (felini assatanati
€ uerrieri in corazza) ¢ alquanto do-
tato essendo stato ricreato in laborato-
710 da colui che aveva previsto I'avven-
to del Male. In realta, i personaggi che

il gioco propone all’inizio sono molti
piu di sei, e come in ogni buon RPG
dovrete fare le vostre scelte da una
rosa di campioni, che nel nostro caso
comprendono cyborg, insettoidi, rettili
tutti naturalmente trattati genetica-
mente.

11 gioco propone un’interfaccia clas-

SCHEDA CRITICA

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

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

SUFFICIENTE (k)
Un prodotto accettabile, ma
non aspettatevi grandissime
emozioni.

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

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

OTTIMO  [Fkkhkk]
Eccezionale! fino a ogginon
si era mai visto nulla del
genere.

sica con le frecce per il movimento e

le icone per attivare armi in battaglia e
oggetti vari nella risoluzione degli
enigmi. In realta, il programma pre-
senta svariate pause: Spesso sosterrete
epici scontri con decine di nemici e
dovrete architettare un minimo di tec-
nica, ma dopo quello spesso sara il
silenzio per un bel po’ di tempo, du-
rante il quale vagherete senza meta.
Altre note riguardano I'impossibilita
di vedere gli oggetti vicini direttamen-
te su schermo: sara un indicatore a
lampeggiare quando ci sara un oggetto
nelle vicinanze del vostro party. Non
proprio quello che si definisce un siste-
ma moderno.

Ma nonostante questi difetti, il gioco
“tiene”: il fatto ¢ che I'idea in sé e
I'atmosfera generate da Perihelion sono
incredibilmente avvolgenti. Il fatto di
vagare in metropoli senza vita segnate
da una maledizione testimoniata da
presenze ripugnanti ¢ qualcosa di dav-
vero “impattante”. E anche qualcosa di
decisamente singolare e piuttosto biz-
zarro.

Mescolando tutti gli ingredienti, alla
fine viene sicuramente fuori qualcosa
di molto attraente a livello di concetto,
anche se sotto I'aspetto della struttura
di gioco non si puo dire che vada oltre
la media.

Da provare.

A.B.
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dinuovi

[©RODUCTIVITY UPDATE

Ogni mese vengono pubbli

PROGR. COMMMERCIALI

3D Professional
AJC Basic
Accutrans 3D
AJC Fortran 77
Address-It!
ADORAGE
ADP Tools
Advantage
Aegis Sonix
Aegis Visionary
ALADDIN 4D
A-Max Il Plus
Ami-Back
Ami-Back Tools
AmigaDos
Amiga Logo
AmigaTex
Amiga Vision
Amiga Vision Professional
AMOS

AMOS Compiler
AMOS Professional

AmPlot
Animaker

Animation: Journeyman
Animator Broadcast
Animatrix Modeler
Anim Workshop
Apl.68000 I.evel |

Apl 68000 Level I
APlot2D

ARexx

ARexx DI

Art Department Pro
Art Expression

Art Noveau

Audiomaster IV
Audition 4

Auto Cad Translator
Autoscript

Aztec C Develoy
Aztex C Professional
Backup

B.AD.

Bar Pro

Bars & Pipes

Bars & Pipes Pro
Baud Bandit Il
Benchmarch-Modula 2
Blitz Basic

Boom Box

Brilliance

Broadcast Titler

Caligari 24
Caligari Broadcast
Caligari Il

Caligari Iv24

an Do
Cape 68k Assem
CD ROM-FS

Cdx Disk Set

Cell Pro
Cinemorph
CLAR’SSA PRO
Cocoon Morph
Comeau C++
Cross Dos Plus
Cygnus Editor Pro

man
DCTV Software
Deluxe Music
Deluxe Paint
Deluxe Photolab

AAMOS Professional Compiler

I nuovi
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Deluxe Video Il
Design Works

Directory Opus
DISK EXPANDER
Diskmaster

Mechanic

isney Animation Studio
Distant Suns

DKB Trocer

Dos Two Dos

EMPLANT SOFTWARE
Essence for Imagine Vol.1
Essence for Imagine Vol.2
EURO TITLER

Evoke

Excellence

Expert 4D

Expert Draw

Fantavision

F-Basic

F-Basic Source Level Debugger
Flghter Duel Pro Flight Recorder
Final C

FIcshBuck

Flexydump

Flow

Font Flayer

Foundation

Fractal Pro

Fractuality

Genesis

GFA Basic

GFX Cad

GigaMem

G-lock Software
Grophics WorkShop
Ham Lab Pl

Hord Disk Orgcnizsr

HighSpeed Pascal
Hi Sof t Basic G
Hotlinks Editions
Hix

Hyperbook

Hypercache Pm‘essnonul
Image Finde

Image F/X

Image Master
IMAGIN
INTERCHANGE PLUS
Interfont

Interword

Invoice-Itl

J-Forth Professnonal
KCS Level

Puscal

Kindwords 3
Lharc

Lightwave 3D
LightWriter
Lissa
Lucypher
Macro68
Macro Paint
Mac To Dos
Mail-O-| Dex Prolessmnul
Mandel 2t
Maple v
Mathador
Math Vision

MATH VISION VIDEO GOLD

Maxi Plan IV
Maxi Plan Plus
MEDIAPOINT

i i di versione. Non tutte le versioni possono
essere provate sullu rivista e comunque non in tempi brevi. In ogni numero vi forniremo un quadro il
esauriente e oggiomato sulle ultime novitd e nuove versioni immesse sul mercato. Le varie versioni sono da
considerarsi finali e disponibili ol pubblvco pertamo i comunlcu!l slumpo delle sohwure house, le anticipazioni, le
pre-release o beta test, non sono
Lo denominazione AGA indica che il programma supporta i modl grohm introdotti col nuovo chipset.

possibile

i sono indicati in nero maiuscolo.
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Metascope
Microfirm
Midi Sample Wrench
Migraph
MiniOffice

inix

Mr. Backup Pro
Multiframe-ADPro
Multitrace
Musiclab-IFS
Neuro Pro
Notator-X
NoteBook
Octamed Professional
Oktalizer
8n TIhPe Ball

pal Paint
Opticks
Page Flipper Plus F/x
Page Render
PageSetter Ill
Page Stream
Painter 3D
Panorama

Personal Fonts Maker
Personal Paint
PhoneFax

Pi Image.

Pixel 3D

Pixel 3D Professional
Pixel Script

Pixmate

Pixound

Plan It

PONGo (Morphus)
Power Basic

Power Fonts
PowerPacker

Power Window
Presez’a!ion Master

Pro Board Personal
Pro Control
Professional Calc
Professional Draw
Professional Image
Professional Page
PROFESSIONAL PRINTER
Project D
Pro Net Personal
Proper Grammar Il
ProText
Protracker
Pro Vector
Pro Write
Quadra 2D
Quarterback
Qucnerback Tools Deluxe
Quick P
Oulckwme
Race Trace
RASHUMON
Raster Link
Raw Co
Rety, Shecte
Real 3D
Reflections
Rend24
Resour
Rexx Plus Compiler
Roll'er
lS\PAINT

AS/C Development System
Saxon Publishe 5 i
Saxon Script Pro
Scala 500
Scala CDTV.
Scala Info Channel
SCALA MULTIMEDIA
Scala Videotitler
Scape Maker
Scene Generator
Scenery Animator
Sculpt 4D
Showanim
ShowMaker
Sign Engine.
Sisthema
Sisthema Plus
Smpte Output
SONG CREATOR
Space Font Manager
Spectracolor
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Stars F/X

Stereo Master

Studio 16 Software
Studio Printer

SuperBack

SuperBase Personal 4
SuperBase Professional 4
Superiaml

SUPERPLAY

Take 2

Terraform

Terrain

The Director

The Patchmeister
The Publisher

The Publisher Color Pro
The Texture Map Generator
Thinker
TORQUEWARE
Touch up
Transporter
Transwrite

T-Rexx Professional
True Basic
True Paint
True Print/24
TURBOCALC
Turbo Imploder
TurboPrint Professional
Turbo Silver
TurboText
TV Paint (Harlequin)
TV Paint (IV 24)
TV Paint (Retina)
Tv show
TYPESMITH
VDPaint
Video Director
Videoscape 3D
Video Sudio
Video Timelapse
Virtual Reality Studio
Visionaire.

ista
Vista Make Path
Vista Pro
Volumn 4D jr.
Volumn 4D Pro
Voyager
WaveMaker
WaveWriter
Will Winton's Playmation
Word Perfect
Wordworth
Workbench
Workbench Management Sys.
World Atlas
WShell
XCad 2000
XCad 3000
;((-(Ciud 3D Pro

-Coy
Xelacp éDX
X-Titler
Your Family Tree
Zoetrope
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NOTE
L'anno si conclude con le consuete maggiori novitd
software portate da manifestazioni varie e feste
natalizie. SUPERPLAY 1.02 della Informatica Sten-
zill & un oftimo pacchetto per I'assemblaggio ed
editing di animazioni. N un
spagnolo. Il pacchetto consente ['inserimento di
sequenze, la marcatura di frame, I'associazione
sonora, numerose opzioni di editing e controllo. Un
secondo programma denominato PPLAY esegue le
animazioni indipendentemente dal pacchetto princi-
pale, consigliatissimo per chi infende bl
animazioni in tempo reale e trova difficolta con i soliti
8 velusti View o Deluxe Video. RASHUMON in
versione 2 & il word processor WYSIWYG con
supporto diretto di lingua e caratteri olire che inglesi
anche in ebraico, russo ¢ arabo. l programma & in
grado dinserire ‘anche formule matematiche, fonti
mulfyﬂe € immagini IFF con la possibilita di generazio-
ne diretta di script Scala, gestione di word wrap
?"sha per documenti multiingui. TORQUEWARE
b & Un nuovo linguaggio della Torque System
; asato su modello di programmazione Linda dedica-
0 alla gestione di piy processori o macchine in refe.
TH VISION VIDEO GOLD della Seven Seas
oftware & un programma per gli effetti specialivideo
che supporta gli AGA cosi come disploy grafici a 24
bit (Opal Vision & DCTV direttamente e il Toaster e la
mpact Vision 24 indirettomente), contiene una serie
i_algoritmi riuniti sotto la denominazione di CED
(Custom Effect Design) che consentono la creazione

di propri script per produzione video, transizioni
custom, distorsioni e altri tipi di effetti. GENE 1.0 &
un nuovo pacchetto italiano dedicato alla fatturazio-
ne e distribuito dalla Mangazone Advanced Services
di Roma, comprende l'inserimento di valute estere,
categorie e tipi di prodotti, tipologie IVA, categorie
clienfi, gestione magazzino e molto aliro ancora.
Proposta musicale della New Sound Music con
SONG CREATOR 1.0, un nuovo software musicale
destinato a sequencer prowvisti d'interfaccia MIDI.
WARP 10 della RCS Management & nelle dichiaro-
zioni dei programmatori il programma pib veloce in
morphing e warping disponibile per scheda Vivid 24
della Micronics. E capace infatti di generare trasfor-
mazioni bidimensionali di morphing e warping in
tempo realel EURO TITLER 1.0 della Zen Computer
System & invece un nuovo di i i

ViewTek 2.0
VIRUS CHECKER 6.30
Virus 4.40
Virus Z 3.30
VOICE COMMAND
LINE INTERFACE (VCLI) 7.0
‘aves 3.0
NOTE

Nuova sfornata di programmi PD e shareware. Come
avrete notato, ogni volta punfiamo su un tema
specifico. Questa volta il tema della sezione riguarda
i programmi di riconoscimento vocale, vera frontiera
dell'informatica. Iniziomo con ANIMAN 5.2 di
Richard Horne, versione finale di un programma di

disponibile in due versioni (Normal e Broadcast). Si
affianca o Scala Videotiter e a Montoge 24.
Concludiomo con RPAINT 1.0 della MegageM, un
nuovo programma pittorico orientato all'animazione
disigle e grafici oltre che di slide show e presentazio-
ni. Possiede un'ampia implementazione di ARexx per
lo definizione di script complessi.
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vocale che consente di conversare
con una testa parlante animata per eseguire qualsiasi
comando ARexx o ClI. AniMan appare softo forma
di un'animazione in full-color all'interno di una piccola
finestra del WB. AniMan risponde ai comandi vocali
dell'utente e chiede lumi se non recepisce in maniera
ofttimale le richieste di comandi, & in grado persino di
recitare poesie...| Il programma & multitasking e
funziona anche in background recependo comandi
vocali anche mentre altri programmi sono in esecu-
zione. |l programma supporta la grafica AGA, sono
state migliorate le operazioni vio menu, possiede
documentazione AmigaGuide, supporta i digitaliz-
zatori audio DSS 8 (GVP), Perfect Sound 3, Sound
Magic (Sound Master) e anche digitalizzatori generi-
ci. E richiesto I'AmigaDOS O superiore e un
igitalizzatore audio. Sempre dello stesso autore &
VOICE COMMAND LINE INTERFACE (VCLI)
arrivato alla revisione 7.0. Il programma & in grado
di eseguire comandi CL/, ARexx o scritp ARexx via
comandi vocali. Pit avanzato del programma prece-
dente, consente anche di eseguire applicazioni
multiple o controllare qualsiasi~ programma  che
possieda interfaccia ARexx interamente con comandi
vocali. Anche VCLI & multitasking, il programma &
stato reso pib veloce e la documentazione riportata
in AmigaGuide, cosi com' stato estesoil supporto ai
digitalizzatori sonori piv diffusi. VCL si accontenta di
S. 0 o superiore. | due programmi sono
< gratuiti. TOOL 2.1 di
SIfhn Becker & una preziosissima utility che consente.

impilare su un lato dello schermo la denominazione
dei-vari applicativi e di accedervi in moniera
istantanea con un semplice click del mouse. ACE
BASIC Compiler & un programma PD tuttora in
sviluppo, & un compilatore lell’ Amiga Basic (né &
autore David Benn). In congiunzione con A68K e Blink
produce file eseguibili. Andreas M. Kirchwitz propo-
ne C-SHELL 5.31, un programma in grado di
sostituire la CLI dell’AmigaDOS. Contiene molti
comandi Unix-like, un linguaggio script molto veloce
& richiede AmigaDOS 2.04 o superiore. FINDFISH
2.0 di Alan Kramer & un archivio per la ricerca veloce
di programmi allinterno della collezione Fred Fish,
l'indice va dal primo disco fino all'870. HOME
ACCOUNTANT 1.0 di Vincent Platt aivta a tenere la
contabilita tra le mura domestiche registrando asse-
gni, risparmi, premi assicurativi @ molto altro. LCD
CALCULATOR Il V1.258 & un programma sha-
reware di Mike Haas (3867 la Colina Rd. El
Sobrante, CA 94803, USA), gia autore di JFORTH.
Professional. Si fratta di una calcolatrice grafica
comprensiva di memoria e con rimappatura dei tosf
sulla tostiera Amiga, possibilita di stampa cele
operazioni e customizzazione dei colori. Il program-
ma @ shareware e I'autore richiede un contributo di
$15. TEXTRA V1.14 & un Text Editor Gyl-based
dello stesso autore, con interfaccia ARexx di oltre 50
comandi, supporto di finestre multiple mn_opamzqurgn
di Cut, Copy e Paste tra loro, Preferences impostabili,
visualizzazione veloce del testo con scroll bar
orizzontali e verticali, tastiera configurabile. Il pac-
chetto compr doc: o
completa, oltre 30 script ARexx (compreso un tutorial
i ivo) e un per | aul

to-

matica su HD. Alcuni script provvedono aintegrare le
funzionalita: di Textra con JFORTH Professional 3.x,
HSPASCAL e con Q-Blue Offline Mail Reader. Anche
questo programma & shareware e il contributo
richiesto ommonta a $25. Concludiamo con lo
versione 2.0 di PERSIST OF VISION, il pregevole
pacchetto PD di ray tracing considerato un must. Le
sue caratteristiche sono: sorgenti al solito presenti e
migliorabili, documentazione di oltre 300K di testo,
texture procedurali avonzatissime, & presente il
boundig per incrementare la velocita in tracing,
ombre comprensive di penombra, & stata migliorata
la routine di antialiasing, superfici di Bezier migliora-
te, migliorato il supporto delle primitive solide, texture
procedurali ancora pid estese, controllo frazionale
sul moto Browniano (FBM)...

AD.L.

COMVCDORE/ 11
CAZETTE




SYNDICATE

La simulazione si fa gioco

S yndicate & prodotto dalla Bullfrog,
ditta gia famosa per titoli come
Populous e Power Monger . Viene forni-
to su ben quattro dischetti completa-
mente installabili su hard disk e senza
nessuna noiosa protezione contro la
copia. Il programma funziona su qual-
siasi Amiga, ma richiede almeno 1 MB
di memoria per funzionare, 1,5 MB se
si usa I’hard disk e addirittura 2 MB se
lo si fa funzionare su un Amiga 600.
Sulla confezione si consiglia I'utilizzo
dell’hard disk e di una macchina acce-
lerata, come un Amiga 1200 o un
Amiga 3000. Finalmente una ditta
produttrice di giochi ha deciso di
sfruttare le risorse che ormai molti
possessori di Amiga hanno, senza cosi
ridurre le potenzialita del prodotto.
L’ambientazione ¢ decisamente cy-
berpunk: in un futuro non molto lon-
tano il potere sulla Terra ¢ stato spar-
tito tra alcuni “sindacati”, o corpora-
zioni, praticamente delle associazioni
criminali che mantengono il loro do-
minio con tutti i mezzi a loro disposi-
zione, leciti e non. Voi siete a capo di
una nuova corporazione e dovete co-
minciare a conquistare territori uno
alla volta. Per fare questo avete a
disposizione un certo budget con il
quale allestire una squadra di cyborg,
comprando e vendendo armi e sosti-
tuendone parti del corpo con arti bio-
nici di vario tipo. Dovrete anche inve-
stire una certa somma di denaro nella
ricerca, per avere a disposizione nuove
armi e versioni piu sofisticate degli arti
bionici. Per ogni territorio da conqui-
stare il computer vi proporra una mis-

12/ COMMCDORE

AT ELE wivs

Le novita del mondo
della telematica

a cura di Stefano Epifani
=

E uscita la nuova versione del famoso program-
ma di telecomunicazione NComm. La ver-
sione viene ancora dichiarata compatibile con tutf i
sistemi operativi di Amiga dall' 1.3 in poi, benché il
programma non funzioni pib su macchine con soli
512K di memoria. L'autore ha apportato diverse
migliorie ol programma. Le novita vanno dall'inter-
faccia grafica, che @ finalmente conforme dlle
norme emanate dalla Commodore, all'utilizzo delle
funzioni consentite dal nuovo sistema operativo.
Purtroppo, le novité che saltono agli occhi si
fermano qui, in quanto, come dice I'autore in un file
di testo che attualmente circola per le BBS, tutio il
lavoro & stato un'opera direvisione dei bug presenti
nella precedente versione. Lallista dei bug che sono
stati corretti & lunghissima, e tocca un po' tutte le
funzioni del programma, si va dalla ges!ione delle
XPR.Libs al suo | jio script, gia disc

infatti, circa 70 mila lire italiane, si avvicina a quello
di un programma commerciale.
E uscito ASTRO 1.1, un nuovo programma di
ione per Amngc I in Italia. Il
programma, del quale ci & giunta una versione
demo soltanto parzialmente funzionante, & compa-
fibile con il nuovo sistema operativo e vanta diverse
feature interessanti. Tra le coratteristiche pid impor-
tanti citiamo il supporto per le XPR.Libs e le XEM.Libs,
che sono le librerie per i protocolli di frasmissione e
di emulazione esterni (vedi il numero 6/93 per
maggiori informazioni). |l programma dispone di
un'interfaccia ARexx e di un avanzalo sistema di
hotkey. La caratteristica piv interessante del pac-
chetto, che & locdlizzabile, & comunque la sua
semplicita; non dispone infatti di nessun menu a
tendina, e tuite le operazioni sono raggiungibili
tramite un pannello di comando posto nella parte
superiore dello schermo. Tutto il programma sembra
infatti disegnato all'insegna della semplicits e, pur
non volendo competere con prodotti quali Term o
NComm, si rivela un'oftima scella per chi da un
programma di telecomunicazione chiede semplicita
e praficita d'uso. Il prodotio infatti, pur non brillando
per l'implementazione di funzioni inedite, non manca
di nessuna delle funzioni base, e inolire dispone di
fulto cid che pud essere utle a un assiduo
frequentatore di BBS (buffer di testo, salvataggio
dello schermo in IFF, help on-line...). In conclusione

potente nelle versioni precedenti. £ stata inolire
migliorata la porta ARexx, e il programma & stato
reso compatibile con i nuovi modi grafici Amiga. Fin
qui tutto bene, infatti NComm gia dalla versione 2.0
era un programma molto valido quindi, anche senza
eccessive aggiunte, si conferma un buon prodotto.
la nofa dolenle & che |cutore chiede per la
gia dalla
vers;ons 2. 0] lo somma d‘ ben 40 dollcn che
che la regi-
strazione di Term ben p«D potente, & di molio
inferiore, ci sembra un po’ esagerata. Il prezzo

il pi si dimostra discreto (anche se non ci
& stolo possibile provarlo a fondo), sopratiutio in
considerazione del fatto che si tratta della prima
versione. L'autore & Andrea Bodrali, e la registra-
zione ad ASTRO, che & commerciale, costa 35 mila
lire [Vorsa un po’ Iroppo, visto il costo dell'ormai
Term, che & il miglior

software disponibile attualmente sul mercato), che
devono essere inviate al seguente indirizzo: Genesi
Creation Informatica, Via Torteroli 3/7, 17100
Savona. L'autore & raggiungibile inoltre tramite la
hotline dedicata al programma: Tel. 019/814590.
o

sione da compiere, che puo andare
dall’assassinio di un nemico alla cattu-
ra di uno scienziato che potra tornare
utile al reparto di ricerca. Dovrete
inoltre preparare la squadra di cyborg
a seconda della missione proposta e
iniziare la vera e propria conquista del
territorio.

In questa fase del gioco, che ne
rappresenta il cuore, vi ritroverete al
comando di massimo quattro cyborg
che si muoveranno all’interno di una
citta pitt 0 meno grande rappresentata
in visione isometrica. Il controllo degli
agenti viene fatto mediante il mouse:
potrete indicare agli agenti dove anda-
re, scegliere quale arma adoperare,
puntare il mirino dell’arma contro il
nemico e sparare. Tutti questi ordini
possono essere dati a tutta la squadra
o a un agente alla volta. Si potranno
inoltre utilizzare delle speciali droghe
per aumentare o diminuire le capacita
degli agenti per quanto riguarda adre-
nalina, percezione e intelligenza. At-
tenzione perd a non assuefarli, altri-
menti i loro i riflessi si appanneranno

pericolosamente.

La cosa piu bella di questo gioco ¢
la ricchezza di particolari con cui i
programmatori della Bullfrog sono
riusciti a simulare la citta in cui vi
muovete. Rimarrete infatti incantati
guardando decine e decine di persone
comuni che vanno in giro per la citta
andando al lavoro o passeggiando per
i giardini, alcuni vestiti elegantemente
altri con vestiti decisamente punk. La
viabilita stradale & completamente si-
mulata: vi sono macchine molto futuri-
stiche che si muovono ordinatamente
lungo le strade della citta rispettando i
semafori o entrando in garage. In que-
sto ambiente cosi ben simulato il gra-
do d’interazione tra i vostri agenti e il
mondo circostante ¢ altissimo: potrete
sparare contro un albero o un coper-
tone e vederlo incendiare, oppure spa-
rare contro una macchina in corsa,
farne uscire il conducente terrorizzato
e rubargli I'auto.

Anche I'“intelligenza artificiale” dj
cui sono dotati i personaggi che ani-
mano la citta contribuisce a rendere la
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Novita sull’Amiga
da tutto il mondo

a cura di Marco Dufour

I-le) eriodo natalizio, quale momento migliore per
presentare i nuovi prodotiiz Questo & il
momento per farsi conoscere, per dimostrare la
propria superioritd in fermini di qualitd e la
competitivita dei propri listini. Grandi quantita di
capitali vengono investite per supportare le campa-
gne pubblicitarie dei prodoti consumer, e grande &
l'interesse da parte del pubblico. Come al solito, il
mercato Amiga non & differente, e subisce grande
influenza da questo periodo, considerato il pid
redditizio dell'anno. Cominciomo da Commodore:

final iniziata la bblicitaria del
CD32 in televisione. Si fratta di uno spot di 30
secondi in onda sulle refi Fininvest. Per quanto
riguarda |'Amiga 1200, la Commodore ha iniziato
la commercializzazione di quello che pud conside-
rarsi il miglior pacchetto mai reso disponibile per un
home computer: si tratta di Desk Top Dynamite.
Questo boundle comprende, olire all’Amiga 1200,
una serie di programmi e giochi davvero interessan-
ti: Wordworth 2.2 (AGA), Deluxe Paint 4 (AGA),
Digita Print Manager, Oscar (AGA] e Dennis
[AGA). Dennis e Oscar sono due videogiochi,_

utiizzavano erano gli emulatori Macintosh e alcune:
utility per programmatori. Le software house hanno
risposto a questa mossa commerciale aggiomando
i loro prodotti per supportare anche i processori
sprowvisti di MMU. Per esempio, la nuova versione
del sofiware della scheda emulatri I

diverse novitd per quanto riguarda programmi di
grafica e videoscritura. Gia da tempo era I'impor-
tatrice esclusiva dei prodotti MicroDeal e, rinnovan-
do I'impegno per un migliore supporto, ha appena
annunciato le nuove versioni hardware e software
di Vid e Clarity 16. E quindi finalmente

pienamente compatibile non solo con la versione
040 dei Amiga 4000, ma finalmente anche con
quella prowvista di processore 68EC030. Per gli
utenti di CDTV, la Amitrix (4805 - 47 Ave.,
Beaumont, AB, T4X 1G6 Canada, Tel. 001/403/
9298459 - fax 9295356) ha presentato una
nuova serie di controller SCSI ed espansioni
RAM interne. SCSI-TV & un confroller che s'inseri-
sce nel bus di espansione del CDTV e pud montare
direttamente un hard disk da 2,5"". Dispone anche
diporta SCSl esterna ed & prowvisto di un interruttore:
per attivare o disattivare il controller. Un modello
simile & disponibile anche per il CD-ROM per Amiga
500: SCSI-TV570 s'inserisce nella porta di
espansione del’A570 e permette di collegare
qualsiosi periferica SCSI mantenendo  inserito il
CD-ROM. Sempre per CDTV, la Amirx ha
introdotto una nuova i di i

disponibile la versione AGA di VideoMaster
(210 mia lire) in grado d'interfacciarsi all’ Amiga
600 e 1200 sfuttiando la porta PCMCIA. La
velocitd di trasferimento dati dovrebbe risultare
maggiore rispetio le versioni che sfruttano la porta
parallelo (come VIDI 12 della Rombo): questa
soluzione permette di digitalizzare audio e video in
tempo reale, registrando intere sequenze in tonalita
di grigio, le cui dimensioni sono limitate solo dalla
quantity di memoria. Il supporto dei chip AGA
permette di sfruttare al massimo la palette dei colori,
restituendo una maggiore fedelta dell'immagine.
Finalmente & stato rinnovato anche il software di
Clarity 16, il famoso campionatore audio a 16 bit
caratterizzato da un prezzo molto contenuto, ma
onche da un programma che, nelle versioni
precedenti, dava non pochi problemi. La versione

i

che supporta lo standard Autoconfig della Commo-
dore, permettendo di aggiungere fino a 8 MB di
RAM al CDTV. Questa scheda & caratterizzata dal
fatto che non viene montata sopra la CPU,
lasciando libero questo spazio per I'aggiunta di
possibili schede acceleratrici. Il prezzo del controller
SCSI-TV & di 150 dollari, mentre non & ancora stato
definito il prezzo per I'espansione di memoria.
Dall'Inghilterra arriva invece una nuova versione di
Simpatica, un potente Single Frame Controller per
il ri di animazioni su vid istratori @

mentre gli aliri sono tra i migliori pi
disponibili sul mercato. Per quanto riguarda Wor-
dworth, ' da dire che la versione inclusa &
completamente in italiano: questo significa che si ha
a disposizione il dizionario Collins in italiono, la
silabozione & oftimizzata per la nostra lingua ed &
disponibile anche un dizionario dei sinonimi. Questa
versione & disponibile anche separatamente e viene
commercidlizzata dalla Computerland (C.so Vitio-
rio Emanuele 15, Milano, Tel. 02/781000), come
tuth i prodotti della Digita. Sempre dalla Computer-
land vengono distribuiti tutti i fitoli per CDTV olire a
una nuova collezione di videogiochi (100) disponi-
bile su un unico CD-ROM per CDTV e CD32.
Un'alira novitdr & la presenza sul mercato di un
nuovo modello di Amiga 4000, avente su scheda
il processore 68EC040. Questo processore &
identico alla versione completa ma & sprovvisto di
MMU, un coprocessore per la gestione della
memoria. Sono talmente pochi i programmi a
supportare il profocollo MMU che, per tenere
ancora pit competitivo il prezzo degli Amiga 4000,
si & pensato di optare per la versione pid
economica. In pratica, i pochi programmi che la

ri
passo uno. La nuova versione del software & ora
compatibile col formato Ham8 e i 256 colori dei
chip AGA. Inolre, tramite la funzione di Rotoscope
& possibile digitalizzare intere sequenze video con
la precisione di un fotogramma: si possono quindi
ritoccare i fotogrammi e riversare le nuove sequen-
ze su video, senza perdere alcun fotogramma.
Simpatica & cosfitiito da un sistema infegrato
hardware e software ed & disponibile presso la
Optonica (1 The Terrace, High Street, Lutterworth,
Leics, Gran Bretagna, Tel. 0044/455/558282 -
fax 559386). Per gli appassionati di ARexx la
Dineen Edwards Group (19758 W. 12 Mile Rd.,
Suite 305, Southfield, MI 48076-2553, USA, Tel.
001/313/352/4288), gia produtirice dell'oftimo
compilatore Rexx Plus, ha iniziato la commercializ-
zazione di una nuova libreria di comandi ARexx.
Rexx Rainbow Library & infatii una collezione
di 107 nuove funzioni Stem/Array. Il prezzo & di
150 dollari e comprende un manudle di olire 150
pagine; & disponibile anche un disco dimostrativo.
Sempre la societd milanese Computerland ha

rinnovato i listini dei propri prodotti, inserendo

1.5 offre la compatibilta con futti i
modelli di Amiga compresi quelli accelerati; I'inter-
faccia & stata aggiomata per supportare il sistema
operativo 3.0 e tutte le funzioni operano regolar-
mente. |l prezzo & stato mantenuto a 350 mila lire.
Le alire novita del listino Computerland comprendo-
no WordWorth 2.2 AGA in iialiano (129 mila
lire), MegaloSound (un campionatore a 8 bit con
gesfione del suono su hard disk, 90 mila lire) e
ColorMaster (un separatore di colori RGB, 199
mila lire). C'¢ poi anche la novita di un accordo
stipulato da questa societa con la tedesca ProDAD,
per la commercializzazione dei programmi Ado-
rage e Clarissa. Le versioni precedenti erano da
tempo disponibili nel mercato tedesco e britannico,
Ma non erano mai approdate in ltalia a causa dei
;?ochi utenti in grado di utilizzare un programma in
I|ng|.!c tedesca. Adorage vorrebbe cosfituire una
versione software della potentissima stazione mult-
effetii ADO, uilizzata nelle stazioni televisive perla
produzione di effeti a qualia broadcast. Le
operazioni eseguibili sulle immagini sono impressio-
nanti e la versione importata supporta anche le
immagini nel formato Ham8 e i 256 colori dei chip
AGA. Il programma & in grado di registrare le
animazioni nel formato SSA (Super Smooth Anima-
tion], la cui caratteristica maggiore & ['alfissima
velocita di playback anche con animazioni in alta
fisoluzione. Clarissa & invece un programma per la
gestione di questo tipo di animazioni: permette la
miscelazione di pid animazioni con vari effeti e
I'aggiunta del suono. ll nuovo standard (sempre che
lo diventi...) permette anche di avere dei cicli di
sequenze all'intemo dell'animazione.

o

simulazione piu realistica. Dovrete sta-
re attenti a non farvi soprendere dai
poliziotti con le armi in pugno, altri-
menti potrebbero incominciare a spa-
rarvi addosso. Oppure potrete fare in
modo che agenti di corporazioni av-
versarie incomincino a spararsi tra lo-
To ¢ intervenire solo all’ultimo mo-
mento per eliminare i superstiti. Una
volta terminata una missione, il terri-
torio diventa vostro e potrete cosi im-
porre delle tasse alla popolazione per
Incrementare il votro budget. Atten-

zione a controllare periodicamente lo
stato d’animo delle varie popolazioni,
perché un territorio gia conquistato
potrebbe comunque ribellarsi e sot-
trarsi al vostro dominio.

Come avrete intuito, il gioco & mol-
to violento: non c¢’¢ infatti nessuna
pieta per i nemici (né loro I'hanno per
voi...) e certe scene di morte e distru-
zione sono addirittura orripilanti.
Quello che sicuramente si puo dire &
che la ricchezza della simulazione della
citta, I'ottimo equilibrio tra strategia e

arcade e I'impressionante capacita del
programma di adattarsi al livello di
bravura del giocatore, che rende quasi
tutte le missioni molto difficili ma non
impossibili, fanno di Syndicate un pro-
dotto veramente eccezionale ed estre-
mamente coinvolgente. Potrebbe capi-
tarvi di rimanere cosi coinvolti da
provare rimorso, una volta finito di
giocare, del modo crudele e spietato
con cui avete conquistato il mondo...
se mai ci riusciretel

A.D.
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Anche su Amiga
il picchiaduro é di moda...

a cura di Antonio Bianchi

personaggi, per quanto singolari non riescono a
essere ftonfo interessanti quanto quelli di Mortal
Kombat, ma la qualits del gioco dovrebbe essere
dlta. llterzo i sard

to da Elfmania, che & tutto I'opposto S di Mon‘a/
Kombat: i programmatori hanno dichiarato di voler
{cvonre I |n|rc"en|mento per famiglie e hanno cosi
un duro senza i di

sangue, senza morti e cosi via. Il mio parere & che
inizi a esserci un po' d'isteria attorno all'argomento,
anche perché i videogiochi si stanno proponendo
all ione dell'opinione pub-

& nche sui computer Amiga dobbiamo rasse-
gnarci: il genere dei picchiaduro sta ormai
monopolizzando I'attenzione di tutte le schiere di
videogiocatori, un fenomeno che dopo aver
prodotto una quantitd industriale di cloni di Street
Fighter 2 sulle console giopponesi, ora mettera in
campo vari esponenti di questo genere anche su
Amiga. In questo momento sono la Virgin e il Team
17 a vedersela per la conquista del primato con
due fitoli molto acclomati si tratta di Mortal
Kombat e Body Blows Galactic. Il primo, dopo
essere uscito in versione cartuccia, ha fatto
surriscaldare i telefoni delle redazioni delle riviste di
videogiochi per frucchi, consigli e informazioni. Si
tratia in effetii di uno dei pit amati picchiaduro degli
ultimi fempi: le sue coratteristiche saranno gid note a
mohl Innanzitutto la digitalizzozione dei personag-

ni comt & un vero attore che & stato

er tutti i possessori di C-64 Uri-

dium ha rappresentato uno dei mi-
gliori esempi di azione frenetica e di-
struttiva di tutti i tempi. Chi non &
rimasto incollato al video per ore men-
tre chilometriche strutture volanti gli
scorrevano davanti al naso? E chi non
ha subito avvertito I'istinto di premere
il dito sul grilletto? Non c’¢ che dire:
Uridium ¢ stato uno dei grandi miti
creati da Andrew Braybrook per il
C-64 (I'altro & stato Paradroid) e non
per nulla viene spesso indicato come
uno degli esempi a cui riferirsi quando
si parla di sparatutto.

Ma veniamo ai giorni nostri. Il C-64
sta esalando 1’ultimo respiro, ma non
Andrew Braybrook, che ha pensato
bene di creare il seguito del Mito degli
shoot’em up! Se qualcuno sta gia cor-
rendo ad acquistarlo per il solo nome
(e ne avrebbe tutte le ragioni) pero
dev’essere avvertito: Uridum 2 non &
quel capolavoro che tutti attendeva-
mo. Non c’¢ dubbio che la classe sia
rimasta, ma alcuni aspetti del gioco
non convincono comple[amente.

Innanzitutto, il gioco riprende mol-
to da vicino la struttura del predeces-
sore, tanto da sembrare pit un remake
che un seguito. Si tratta sempre di
lanciarsi ad alta velocita direttamente
sopra al variegato “paesaggio” che una
corazzata del 2000 e passa pud presen-
tare esternamente: cannoni, gigante-
sche strutture e anche navicelle a ron-
zare tutt’intorno. Il problema é che il
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ripreso e infilato dentro lo schermo in forma di sprite.
L'effetto & decisomente redlistico e contribuisce gia
di per sé a creare atmosfera. Poi viene la violenza:
dopo aver esaurito |'energia dell'avversario, ogni
personaggio ha a disposizione una propria mossa
letale che lo *terming” letteralmente. La mossa che
ormai & diventato un mito nell’ambiente videoludico
& l'estrazione della spina dorsale dalla schiena
dello sconfitto: naturalmente questo ha scatenato
dibatiiti e polemiche, ma lo verita & che rimane un
esilarante esempio di violenza portata agli estremi,
e ancora una volta denota la totale mancanza di
fiducia nelle capacita di discernimento del pubblico
dei giovani videogiocatori (mi ci mefio anch'io
naturalmente). Meno discusso, ma non per questo

blica, visto il loro boom corrente (vedi anche recente
copertina di Time). Comunque sia, Elfmania & uno
Ira i giochi pit stupefacenti apparsi su Amiga: la
grafica non ha nulla da invidiare a una qualsiasi
console giapponese con un mix di colori, parallas-
se, animazioni e grandezza degli sprite davvero
inedito per un picchiaduro su Amiga. Dopo aver
menoto un po’ le mani, & tempo di losciar fare alla
tecnologia, magari a quella del futuro con Fron-
tier. Finalmente ulimato dopo cinque anni dal
grande David Braben, il seguito di Elite si conferma
come uno dei pit seri candidati alla palma di gioco
dellanno... olre i sedici bit. Bisogna riconoscere
che perla complessita della grafica il gioco richiede
il possesso di A1200 o A3000 (e anche questi ultimi
fanno infravedere qualche scatterello), per quanto
sulla confezione sia indicato “per tutti gli Amiga”.
Come abbiomo detto, si fratia del seguito del
capostipite dei simulatori spaziali: Elite. Stavolta
perd l'universo & stato ampliato straordinariomente
sino araggiungere “vette” di miliardi di pianeil E molfi
di questi sono visitabili per gli scopi delle vostre
missioni. Il gioco ha una struttura assolutamente
aperta con il giocatore che si deve limitare a
scegliere una missione (contrabbando, faxi, assassi-
nio, scorta) dalla BBS di una stazione spaziale e
lanciarsi nell'avventura. Stupenda la mappa stellare
tridimensionale che potete consullare all'interno
della vostra navicella: una favolosa cartina in 3D
con miglicia di locazioni stellari segnalate. la
grafica, come gia detto, & splendida con un livello
di dettaglio che non poteva “ollerare” un A500:
pianefi con geografia completa (la Terra & perfetia-

meno afteso, ¢ Body Blows lactic, che
segue le orme del predecessore ma propone dei
superbi scenari (sopraftutio nella versione per
A1200) e dei singolari personaggi futuribili, che si
producono in mosse fuori dal mondo. In verit questi

mente distinguibile), astronavi e i ritratti con
quantita spaventose di poligoni. L'esperienza &
veramente imperdibile, se aspettavate un kolossal,
Frontier dovrebbe essere sicuramente cid che fa per
Voi. m}

tutto & decisamente troppo veloce: esi-
ste un radar che vi anticipa I'arrivo di
navi e muraglie, ma il paesaggio scorre
a un ritmo talmente indiavolato che
avrete solo paura di distogliere lo
sguardo dalla visuale principale di gio-
co: il timore che vi arrivi qualcosa
addosso prendera il sopravvento. E se
solo provate a rallentare i veloci missili
delle torrette si avventeranno su di voi

* cosi come le ondate aliene dietro le

vostre spalle.

La novita di Uridium 2 rispetto al
predecessore ¢ che dopo aver marto-
riato la superficie delle corazzate, vi
avventurerete nei panni del pilota do-
tato di jetpac all’interno delle corazza-
te stesse per raggiungere il nucleo e
distruggerlo, mentre tutto sta crollan-
do. Dopo aver distrutto il “cuore” ato-

mico delle corazzate potrete raccoglie-
re dei bonus e delle armi extra per il
prossimo livello.

A parte questo nuova sezione che
dona un poco di varieta al gioco, rima-
ne sempre quel pizzico di delusione: ci
si domanda come un talento come
Braybrook possa aver calibrato in que-
sto modo il livello di difficolta. In
questo modo Uridium viene confinato
nella cerchia dei giochi “riservatissimi”
ai superesperti, perdendo quel minimo
di “universalita” che fa di un gioco un
evento, com ‘era stato per il pr imo
mitico Uridium . E davvero un gran
peccato che I'occasione per ripetere
quello che era stato un vero capolavo-
1O sia stata sprecata. Ma ormai ¢ inuti-
le piangere: cio che & fatto ¢ fatto.

AB. H



Amiga CD*.
Ha tutti i titoli per essere un mostro.

0H93C6

Pinball Fantasies Alfred Chicken D'Generation Sleepwalker F17 Challenge Project X Alien Breed

JOOC

g Deep Call Composer Quest Humans 1 & 2

Elite 2

Liberation
aess Records Il k240
Infermo Genesis Furope Chomp FBall

P /
TEX Bubble & Squeak Microcosm Chaos Engine
Soccer Kid Lionheart Nick Faldo’s Golf Labirynth Rise of the Robots Kick off 3 Insight Techn. Sabre Team
NolF Prize World Closs Cricket Reunion 1869 Winter Sports Golden Collection Manchester United  England World-Cup 94 Jurassic Park

Attent, tagozzi. Il mostro & ta noi. Mo chi & il mostro? Eccolo: doppia velocitd, doppia potenza & 256.000 color. Gi vwole occhio per catturaro,
polso per domingrly e, soprafiutfo, fegato da vendere. Perché anche il mosfro & in vendita: 699.000 lire (IVA compresa) e fi porti a casa lui e i suoi
due giochi preferiti, Oscar ¢ Diggers™. F poi, con futti i fitol che i sono - bell, bravi e incredibilmente convenienti - potrai sfidarlo e strappargli il fi-
folo di mostro. Mg sar difficile, perché mostri si nasce. Come Amiga D 32, la prima consolle CD da gioco a 32 bif. S, frentadue. Mostruoso, eh?

IL MONDO NON SARA' PIU' LO sTESso. (X Commodore
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SALONI D’EUROPA

WORLD OF COMMODORE:
COLONIA ’93

Dal 5 al 7 novembre si é tenuta in Germania, nella splendida cornice
offerta da una delle citta piv incantevoli e ricche di storia
del vecchio continente, I'edizione europea del World of Commodore

di Antonio De Lorenzo

er il terzo anno consecutivo mi
sono ritrovato nella bellissima cit-
ta reniana di Colonia (una delle
pittimportanti dell’intera Germania) col
duplice incarico di documentarista di
una delle pid importanti manifestazioni
dedicate all’Amiga e per I'acquisto di
pacchetti e schede per uso personale e
da utilizzare per recensioni prossime
venture. Mi sono innamorato da tempo
di questa splendida e incantata citta sulla
quale possiamo vantare oltre che la
fondazione (fu fondata nel 38 a.C. come
sede delle guarnigioni romane e deno-
minata Ara Ubiorum; nel 50 d.C. venne
chiamata Colonia Claudia Ara Agrippi-
nensis in onore di Agrippina moglie di
Claudio e madre di Nerone qui nata)
anche l'invenzione della famosissima
acqua di Colonia che proprio dalla citta
prede il nome. Deve infatti la sua sintesi
a un immigrato italiano, Jean Marie
Farina, che la introdusse nel lontano
1709. Presenza italiana che si arricchi-
sce in manifestazioni e fiere (Colonia
Ppossiede uno dei quartieri fieristici pitt
avar};ati ed estesi del mondo).
Lincanto della citta & dovuto princi-
EZ:?;E;C[HLD;JOWO \che si vede quasi da
suily § SJ e la citta e che come un faro
6 Genin Tista permanentemente ne!
e l'0. Duomo c,he non smette di
(UH’arteg lare per leqorme altezza
esistein aglotlca innalzata in tal modf) non
e e tra parte del n’mndo). L’inter-
che sjbi sta cattedralg 1 enorme altezza
le ﬁneSltaneamen_Le'sx sla{]cna dgl suolo,
Ak tre merav1g.].10$e{ i tesori conte-
> Primo tra tutti il reliquiario dei Tre
. e. agi, mozzano il fiato anche a un
ltaliano abituato alle bellezze della Gitta
€lerna (Roma). Colonia ¢ citta d’arte
€ON nove musei civici e numerosi musei
Privati, 120 gallerie, la galleria d’arte, il

teatro dell’opera e quello di prosa e tutta
una serie di piccoli teatri. E citta fieristi-
ca con le rassegne Photokina, ANUGA,
IFMA, la Settimana della moda maschi-
le e il Salone internazionale del mobile
(Pantiquariato & una delle voci piu
importanti dell’economia cittadina). E la
citta con le maggiori emittenti televisive
di tutta la Germania ed & infine citta
universitaria: nell’88 la sua universita ha
festeggiato il seicentesimo anniversario.
Quest’anno il World of Commodore
si ¢ tenuto con un mese di ritardo
rispetto all’anno passato (lo scorso anno
si trattava pero di un Amiga Expo). I
World of Commodore riguardano una
serie di manifestazioni riconosciute dal-
la Commodore stessa che si premura
sempre di partecipare a questo tipo
d’iniziative a differenza di quanto non
avviene invece per gli Amiga Expo.
Occorre premettere per coloro che
ancora dovessero ignorarlo che la situa-
zione e considerazione dell’ Amiga in
Germania ¢ differente non solo dal
quadro italiano, ma persino americano,
dove notoriamente risiede il quartier
generale della casa. Il mercato tedesco
dedicato all’Amiga ¢ a dir poco impo-
nente. Il nostro amato calcolatore &
conosciuto persino dalla gente comune
anche solo per sentito dire come succede
da noi per gli MS-DOS o per i chimo-
sh. E inoltre gode di una reputazione €
di un successo che hanno portato la
Commodore tedesca a essere la sede di
coordinamento di tutto il mercato euro-
peo, mercato che si differenzia notevol-
mente anche da quello britannico. 11
mercato tedesco ¢ sviluppato per cid che
concerne soprattutto gli applicativi per
lo pit di tipo grafico, rispetto all'utilizzo
videoludico che invece predomina in
Gran Bretagna, Francia e Italia. Le

numerose riviste dedicate presenti, I'e-
strema ricchezza in pagine e argomenti
di queste e soprattutto un mercato dove
I'utente spende molto in schede hardwa-
re e prodotti software venduti a prezzi
molto minori che non da noi, hanno
fatto si che proprio in Germania e in
Gran Bretagna la casa madre spostasse
le principali fabbriche produttrici. La
tecnologia e organizzazione tedesca non
sono assolutamente stereotipi e nel caso
dell’Amiga la differenza ¢ ancora piu
marcata. La maggiore difficolta per chi
intenda operare degli acquisti in Germa-
nia proviene dal fatto che la documenta-
zione sia del software che dell’hardware
sono per la maggior parte in tedesco:
I'imponenza del mercato e la richiesta
hanno fatto si che la stragrande maggio-
ranza dei prodotti venga commercializ-
zata in versione nazionale per non
parlare poi di versioni speciali apposita-
mente edite per il solo mercato tedescol
L'ultimo aspetto sempre legato a questa
rosea situazione del mercato ¢ la grande
profusione di prodotti interni. Esistono
numerose schede grafiche di produzio-
ne tedesca, ma anche manualistica dedi-
cata, accessori, add-on di provenienza
interna che s'impongono a livello inter-
nazionale per I'esiguo costo (in virta di
una concorrenza spaventosa e di una
ricca domanda) e per I'estrema affidabi-
lita e originalita delle soluzioni tecniche.
La tecnica avanzata spesso non solo
migliora le prestazioni di base di un
prodotto, ma aggiunge anche potenzia-
lita e soluzioni innovative di elevatissimo
grado.

La manifestazione

La sede della manifestazione ¢ cam-
biata ancora rispetto alle passate edizio-
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ni degli Amiga Expo, ma il tutto si
teneva sempre all’interno dell’area adi-
bita a quartiere fieristico (la famosa
Koln Messe). E un tempo atmosferico a
dir poco gelido quello che ci accoglie in
citta, lasciamo un’ltalia e in genere
un’Europa centrale piovosa per un tem-
po comunque freddissimo reso gelido
dal tagliente vento del Nord che ci
penetra fin nelle ossa: il termometro &
fisso qui gia da tempo sugli zero gradi.
Cerchiamo un albergo e decidiamo di
dedicare alla visita le giornate di sabato
6 e domenica 7. Al mattino la fila alla
biglietteria corre veloce (a differenza
della maggior parte delle manifestazioni
fieristiche nostrane occorre pagare ben
20 marchi al giorno per entrare). La
manifestazione vera e propria si teneva
al primo piano di un ciclopico stabile,
mentre il piano terra veniva al solito
riservato alle operazioni di entrata con
relativa consegna di cataloghi e pianti-
ne. L’afflusso era al solito enorme
(stimato intorno alle 100 mila unita per
i tre giorni) e si faceva sempre maggiore
amano a mano che il giorno invecchiava
per diminuire solo a qualche ora dalla
chiusura serale fissata per le 18.

La prima sorpresa mi coglie poco
dopo I'entrata, proprio nella parte ini-
ziale dell’esposizione, quando noto i due
grandi concorrenti ben schierati: IBM e
Nintendo! Qualcosa non mi quadra e
infatti dopo una breve indagine scopro
che questa edizione del World of Com-
modore divide lo spazio espositivo con
Computer ’93, entro la quale la posta-
zione IBM pubblicizza il suo PS/2, e col
World of Games, che spiega il dispiega-
mento di console e la presenza di
software house come la Microprose e la
Electronic Arts solo per nominare le
maggiori, dedite alla produzione di
videogiochi sia per Amiga che per altri
calcolatori e console. Solitamente la
parte ludica viene infatti separata di
netto dagli applicativi piti seri. Probabil-
mente la contrazione fisiologica del
mercato non ¢ una realta solo italiana,
ma ¢& sentita anche in Paesi come la
Germania che alle prese con una riunifi-
cazione non certo priva di traumi pensa
bene di risparmiare in organizzazione
concentrando tre manifestazioni nel
medesimo luogo. Dopotutto sempre
d’informatica si trattal Inoltre, & un’oc-
casione per mostrare le differenze del
mondo Amiga con il mondo delle conso-
le prima e con quello degli MS-DOS poi,
e viassicuro che per estensione e qualita
I’Amiga non solo non sfigurava, ma ne
usciva certamente con I'immagine vin-
cente. L’immenso e attrezzatissimo
stand della Commodore sito al centro

della manifestazione schiacciava per im-
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ponenza e varieta delle proposte quello
dell’IBM, piu che altro presente con
applicazioni videoludiche (/) ma anche
con applicativi sotto 0S/2. Un simile
spettacolo da sempre nascosto nell’ani-
mo di molti amighisti da solo valeva
bene il biglietto di entrata!

Gli espositori erano un centinaio divi-
si in dimostratori (grosse ditte come la
GVP, la stessa Commodore, la Star...),
rivenditori (generalmente grosse case di
distribuzione) e dimostratori/rivendito-
ri (spesso i produttori stessi che oltre alla
porzione dimostrativa rivendevano an-
che i prodotti o ne consentivano la
prenotazione). Nel corso dell’articolo
potrete trovare i prezzi in marchi, ma
poiché questo veniva cambiatoa 970 lire
(e pensare che solo lo scorso anno
cambiai a 630) e ancora oggi oscilla
pericolosamente intorno alle mille lire
potete considerare un marco come equi-
valente a mille lire tonde.

La presenza
di mamma Commodore

Come la presenza di tutte le mammessi
trattava di una presenza calda quanto
del tutto confortante. Lo stand della
Commodore troneggiava su tutti e occu-
pava come da copione il centro dell’inte-
ra manifestazione. Sebbene non si trat-
tasse del lancio del nuovo CD?* (gia
avvenuto in settembre), la console era
reclamizzata a pié sospinto. Un lato
dell’intero stand era occupato da un
megascreen composto da ben 16 televi-
sori sul quale veniva proiettato il filmato
di presentazione della nuova console, e
sul quale si mostrava la gara a premi che
avveniva tra visitatori che si sfidavano a
Pinball Dreams, videogame “flipperoso”
della Digital Illusions incredibilmente
fluido e coloratissimo nei suoi 256 colori
della grafica AGA. Il tutto con presenta-
tori, effetti di fumo e musicali, senz’al-
tro il fulcro dell’intera manifestazione
con la parte retrostante della postazione
dove numerosissimi CD?*2 venivano im-
piegati per mostrare i numerosi titoli gia
disponibili (era possibile provare libera-
mente le console) o demo in via di
completamento sia di videogame che di
programmi didattici. C’¢ infatti chi dice
che i programmi didattici servono come
scusa per farsi acquistare dai propri
genitori la console! Nonostante la pre-
senza di Nintendo e altre blasonate
console, questa parte dello stand era
praticamente inavvicinabile e costituiva
un ostacolo al transito non da poco per
accedere alle porzioni circostanti lo
stand Commodore. L’impressione net-
tissima & che la Commodore si appresti a
recuperare entro breve tempo quella

posizione di prestigio in campo videolu-
dico che si era faticosamente guadagna-
ta col C-64 prima e con I’A500 poi, e che
si & vista ridurre progressivamente dalla
diffusione delle console. L’ Amiga CD?%
& una macchina oltre che ludica vera-
mente multimediale e I'accento sul mul-
timedia veniva sbandierato in ogni dove
nei vari sotto-stand. Inoltre, 'uscita del
CD*2 consentira alla Commodore di
sharcare anche su riviste dedicate prima
precluse e di reclamizzare insieme alla
nuova macchina anche tutta la linea
Amiga.

Oltre alla parte videoludica la Com-
modore presentava comunque anche
applicazioni di un certo spessore, che
hanno reso ormai I’ Amiga famoso anche
nel productivity e che continueranno a
spingere le macchine di fascia alta dedi-
cate verso applicazioni professionali.
Com’¢ tradizione Commodore, nello
stand erano ospitati diversi box con
alcune delle ditte esterne piu rappresen-
tative e impegnate. La parte del leone la
faceva senz'altro Scala Videotitler
MM300 (acquistabile, ma solo in versio-
ne tedesca, presso moltissimi distributo-
ri). Scala MM300 ¢ impressionante:
resizing anche dei brush, preview in 24
bit, effetti in/out sonori, presenza di
primitive di disegno, suoni richiamabili
da selettori, nuova gestione della palette
dei colori, livelli di antialiasing per le
fonti assolutamente perfetti e moltissi-
me novita ancora. Sono forniti anche
due set di Art Library con nuovi sfondi
in 24 bit e Scala Type2, una libreria con
18 nuove fonti. Sono disponibili anche
nuovi moduli esterni capaci d’integrarsi
automaticamente col pacchetto (Scala
Ex) per la gestione diretta di varie
schede video. A un costo medio di 400
marchi ciascuno erano disponibili mo-
duli per la gestione diretta di G-Lock,
Impact Vision 24, Color Master, VCR
(via RS-232, Panasonic AG-5700, 7330,
7350, Sony Umatic W, Mitsubishi E82),
Switcher, Studio 16, MIDI, CLAB... In
un’elegantissima brochure di 20 pagine
venivano presentate le potenzialita della
versione Info Channel (Scala in rete) con
documentazione fotografica di applica-
zioni specifiche per committenti quali i
SAS Scandinavia Hotel, Ford, Esso, TV
via cavo americane, Renault (cataloghi
interattivi a disposizione della cliente-
la)... Il costo & di 799 marchi e il
pacchetto ¢ gia disponibile.

Le ambizioni didattiche dell’Amiga
erano messe in buona luce dalla Teach
Me Amiga (TMA). E disponibile a 59
marchi il volume Englisch I Plus versio-
ne 1.5. Tramite l'ausilio di giochi e
lezioni interattive, il pacchetto si occupa
dell'insegnamento della lingua inglese.



Non manca anche un pacchetto dedica-
to al francese e un database geografico a
consultazione dinamica denominato Eu-
ropa Plus (Teach Me Amiga, Am Burggra-
ben 8, 6382 Friedrichsdorfl/TS, Tel.
00491600717218 - fax 8311).

Era presente anche uno spazio video
real time e uno spazio musicale attrezza-
to con tastiere, interfacce MIDI e pro-
grammi professionali quali Mignon 2.0 e
Mignon SMPTEW della SEK’D

Metz, Francia, Tel. 0033187743327 -
fax 757514).

Da segnalare poi due interessantissimi
prodotti per estendere la compatibilita
dei calcolatori Commodore con i Photo
CD della Kodak, considerati ormai uno
dei prossimi standard per lo stockaggio
e la consultazione di fotografie digitali.
Il primo software era denominato Eu-
reka (Kapittellaan 124, 6229 VR Maastri-

come argomento i Photo CD della
Kodak e I'Amiga.

La manifestazione
al setaccio

Oltre a quello della Commodore, lo
stand che esercitava maggiormente at-
trazione e curiosita per le voci della
vigilia (la presentazione della nuova
versione di Real 3D) ¢& stato

(Tel./fax 00491351/ 4110546).

E stata poi presentata una
scheda MPEG della IH (Tel.
0049/4221/120077 - fax
120079) denominata Peggy e
provvista di software di play,
tool vari, librerie... La stessa
casa presentava la scheda grafi-
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ca Piccolo, che aderisce allo
standard EGS fissato dalla GVP
ed ¢ paragonabile per presta-
zioni alla EGS Spectrum di casa
QVP con la differenza che op-
zionalmente dispone anche di
un modulo per I'uscita video.
La risoluzione massima & di
1280 x 1024 con Blittera 32 bit

capace di spostare ben 30 MB al
secondo.

. Museum - Main
Qualche parola lo merita an- = ; r 7
che TV Paint che sebbene non n ‘Museum info Main Menu' X
rappresentato direttamente || [Ellwelcome Animation 00:00:00:

dalla casa era disponibile in
dimostrazione e in vendita in 4

E"Shnm laserdisc clip"

00:00:03:0

ogni dove. E un versatilissimo
Programma pittorico disponi-
bile praticamente per tutte le
schede a 24 bit in versione per
lo piv Junior (ridotta nelle ope-
razioni avanzate), ma acquista-
bile come upgrade e in vendita

EFlnnr Plan

nNuseum info Main Menu

eography (2nd floor)"

a circa 300 marchi. Se avete

una scheda a 24 bit o ne avete
preventivato I'acquisto mettete

pure nella vostra lista spese
anche questo programma, che
¢ davvero un capolavoro di

17:0440 28-10-92

versatilita e potenza. Il pro-
8famma ¢ troppo esteso per
ter?tarne anche un solo accen-
lneo, lz:?“i‘)ne 2.0 professiona- .
avaiz:ede comunque caratteristiche
W pon € quali Pantialiasing automatico,
de"l?aerennssmm‘ menu per la gestione
tavOlen"grafO digitale, supporto per le
sing € a pressione, nnagmg-!)roces-
Chama"anzato, gestione dell AIEha
o ]g_lv controllo via ARexx, grabbing
tat _‘Te'tto tramite la scheda suppor-

2, edit virtuale su immagine molto pit
Srande della porzione visualizzata e fino
2 Tisoluzionj limite di 10000 x 10000,
S‘-lpp_orto di svariati formati grafici com-
presi Jpeg, Delta, Deep, Tga... (Tecsoft
Im”'g”, 19 rue Dupont des Loges, 57000

Sopra: la schermata di apertura di Englisch I Plus della Tech
Me Amiga. Sotto: il nuovo MediaPoint 3.5 della Activa

cht, Olanda, Tel. 0031/43/613742 - fax
3619077) e consente la visualizzazione e
I'importazione d’immagini in modo
Ham8. Il secondo, denominato Photo
CD Worx e siglato in release 1.54b,
assicura la lettura con CD ROM drive
collegati ai modelli Amiga con supporto
del 24 bit e dei modi AGA propri di
A1200 e A4000; prezzo: 198 marchi,
versione dimostrativaa 10 marchi (Come
Corporate Media, Hannover, Tel. 0049/
5111661041 - fax 668279 - BBS
3941436). Nell'ambito della manifesta-

zione uno dei seminari aveva proprio

quello della Activa. Per ulte-
riori notizie vi rimandiamo a
News 3D a pagina 54. Lo stand
comunque spiccava per il suo
solito nero lucido ed era prati-
camente sempre stracolmo di
curiosi quanto allibiti visitatori
e non esauriva certo le sue
sorprese con Real 3D nuova
release. Ne veniva presentata
ancora in beta la release per
Windows, ma nonostante i 66
MHz di un processore 486 mi &
sembrata alquanto lenta in
'rendering, in animazione e in
redrawing (veniva utilizzata
una sola finestra per voltal).
Veniva commercializzato an-
che PowerFont, un potente
applicativo la cui funzione pri-
maria ¢ quella di trasformare
le fonti Agfa di tipo Intellifont
in oggetti per Real 3D con
numerosi controlli sul bevel.
Un’altra grossa novita era Me-
diaPoint (¢ stata abbandonata
la vecchia denominazione di
MediaLink per problemi di co-
pyright), programma multime-
diale particolarmente orienta-
to alle presentazioni interatti-
ve in diretta concorrenza con
Scala. La versione presentata
era la 3.5 e tra le interessantis-
sime novita supportava la sin-
cronizzazione degli script ba-
sandosi su tempo, SMPTE e
MIDI, gestiva il full motion
con play da hard disk, e i
formati d’animazione Anim5,
7, 8, AGA e CDXL. Non
mancano selettori per script interattivi
via mouse, tastiera e touch screen e oltre
150 tipi di transizioni limitate a porzioni
specifiche di schermo o in full screen.
Gli script possono essere definiti per
essere eseguiti in precise date e orari (il
che & molto utile per le emittenti televi-
sive). MediaPoint utilizza un linguaggio
interno, battezzato ScriptTalk, per la
personalizzazione degli script con varia-
bili, salti condizionati e supporto ARexx.
L'utilizzo ¢ molto semplice e consente
persino operazioni di Cut & Paste oltre
che di Undo. Vengono supportati testi




con fonti in formato, colore, stile e
tipologia diversi anche sulla stessa pagi-
na, antialiasing per ciascun colore pre-
sente, pattern solidi o semitrasparenti. Il
pacchetto importa in tutti i formati di
file grafici, anche a 24 bit. E presente
una nutritissima libreria di fonti, suoni,
clipart, esempi... Si possono impiegare
moduli esterni (XAPP) per il supporto
diretto di 1V24, Studio 16, MIDI,
CDTV, Laser Disk, VCR e Video Toa-
ster. E privo di protezione hardware e
sara commercializzato in lingua inglese,
francese, tedesca e italiana.

La Advanced System & Software
(Homburger Landstrafe 412, 60433
Frankfurt, Tel. 0049169/5488130 - fax
5481845) presentava una scheda con-
troller DMA SCSI II per A4000 compa-
tibile SCSI I e con possibilita di connes-
sione SCSI II per CD-ROM,
drive magneto-ottici, SyQuest

(il quale parlava un perfetto italiano).
Reflections ¢ un ottimo pacchetto per
ray tracing dedicato alla grafica 3D e
arrivato alla release 2.0 (349 marchi),
che comprende anche un modulo sepa-
rato dedicato all’animazione denomina-
to Reflections Animator, anch’esso arri-
vato alla release 2.0 (129 marchi). 11
pacchetto & modulare e di tipo poligona-
le. La casa distribuisce anche tre set di
dischi con oggetti, altrettanti di fonti e
uno di texture. Speriamo vivamente che
la software house, la DSPI, si decida a
una traduzione perlomeno in lingua
inglese dal momento che tutto questo
ben di Dio ¢ interamente in tedesco sia
nei menu che nella documentazione. Un
poster, tratto da un’immagine al solito
fantascientifica ma stupefacentemente
realistica di Tobias Richter (sparso per

marchi). A 99 marchi ciascuna ¢ possibi-
le anche acquistare librerie dedicate
all’architettura, alla meccanica, fluidi ed
elettrotecnica; Maxon SIGMATH 2 &
invece un veloce e prezioso programma
di analisi vettoriale 3D, studio di funzio-
ni, calcolo matriciale e applicazioni di
tipo statistico (148 marchi). MaxonCI-
NEMA 4D ¢ I'applicazione dedicata alla
realizzazione d’immagini e animazioni
3D di tipo ray tracing (298 marchi) per
la quale vengono anche commercializza-
te una serie d’interessanti librerie con
oggetti 3D per I'arredo, si tratta dell’e-
rede di Fast Ray. Ma continuiamo a
sfogliare il loro interessantissimo catalo-
go per trovarvi MaxonPLP 2 dedicato al
disegno e la verifica di funzionamento (U]
di circuiti stampati. MaxonC++ & un
compilatore C orientato all'oggetto di
tipo professionale aderente alle
norme dello standard AT&T

e qualsiasi periferica aderente

2.0 e ANSI G, disponibile in tre

allo standard SCSI. Si tratta di
una scheda a 32 bit Zorro 3
autoconfigurante che in moda-
lita asincrona Host/SCSI ga-
rantisce un transfer rate massi-
mo di 20 MB/secondo in mo-
dalita bidirezionale 32 Bit Wi-
de FIFO, e in modo sincrono
assicura transfer rate nell’ordi-
ne dei 7/10 MB/secondo. E
presente una cache dinamica
per ottimizzare le prestazioni
con dispositivi SCSI con tran-
sfer rate notoriamente lenti

versioni: Light, Normal e De-
veloper, rispettivamente a 149,
398 e 598 marchi. Terminiamo
con Texteditor MaxonE-
DWARD (79 marchi), con la
release 2.1 del Kick-Pascal, il
sistema Assembly MaxonASM,
e con la sola menzione per i
restanti applicativi: vale a dire
Maxon MakeAPP R.C.T.,
HotHELP, MaxonPaint, Viru-
scope 2 e Maxon Magic.
Fornitissimo anche il catalo-
go della OASE (Wolf Software &

(come i CD-ROM). La garan-

Design, Schurkamp 24, 48720

zia ¢ di due anni e sulla stessa
scheda c’¢ la possibilita di
espandere la RAM del computer fino a
256 MB. Il prezzo ¢ di circa 700 marchi.

La ProDAD (Tel. 0049/ 746216903 -
fax 7435) presentava la versione 2.0
AGA di Adorage, cosi come la nuova
release 2.0 di Clarissa. 1l primo & un
software avanzato per la realizzazione di
effetti digitali 2D e 3D di speu,acolare
fluidita e bellezza, mentre il secondo
pacchetto & particolarmente dedicato
alla gestione e al play veloce dianimazio-
nu.

1l grande assente era invece Page
Stream in imminente release 3.0, che
deve aver subito notevoli ritardi per la
messa a punto finale. Erano invece
presenti le versioni speciali per il merca-
to tedesco di Page Stream 2.2 HL,
HotLinks e Art Expression.

DyraCADD in release 3.0 dovrebbe
finalmente essere commercializzato da
qui a poco oltre che per Amiga anche
per MS-DOS, Atari ST, Apple Macinto-
sh, Unix, Sun e Next. Pensando ad alta
voce alla ancora vetusta release 2.0 sono
stato smentito da un addetto allo stand
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ogni dove tra gli stand), mostrava in
tutto il suo splendore oltre la bravura
del suo autore le incredibili possibilita di
Reflections .

La Maxon Computer (Industriestr. 26,
65760 Eschborn, Tel. 004916196/
481811 - fax 41885) ¢ una software
house tedesca specializzata in prodotti
avanzati per Amiga. I suoi pacchetti
finora solo in lingua nazionale subiran-
no tra breve una traduzione in inglese e
in altre lingue grazie al livello tecnico
raggiunto, spessissimo superiore a molti
concorrenti blasonati. F forse la softwa-
re house piu prolifica e con gli applicati-
Vi piu eterogenei che esista per Amiga
sulla faccia dell'intero pianeta. Iniziamo
con MaxonWORD (word processor con
funzioni ibride di DTP avanzato, 298
marchi) e relative collezioni di fonti
professionali (MaxonFONTWARE, 158
marchi per collezione), troviamo poi un
bellissimo ed efficiente programma di
Databank (MaxonTWIST , 298 marchi) e
MaxonCAD 2 (doppia versione per stu-
denti a 298 marchi e full version a 548

Rosendahl, Tel. 0049/2547/
1253), che si distingueva per
I’esiguo costo e I’estrema professionalita
dei prodotti distribuiti. Era possibile
ammirare programmi musicali, video,
pittorici, di fatturazione e contabilita,
finanziari, di presentazione grafica, di
stampa, videogame, gestione MIDI, text
editor, programmi dedicati a stampanti
Canon, ColorFont, atlanti geografici
interattivi, software astronomico, DTP,
traduttori (tedesco-inglese), vocabolari
multilingui e molto altro ancora. Anche
qui ci si scontrava pero con la lingua
tedesca, speriamo in una traduzione
perlomeno nel piti comprensibile ingle-
se.

Tobias Richter & uno degli artisti 3D
pit famosi non solo in Germania ma in
tutto il pianeta. 11 suo utilizzo di Revela-
tions e di Imagine & assolutamente pro-
fessionale, anche se forse un po’ troppo
monomaniacale per cio che riguarda gli
spunti: il 99% della sua produzione
riguarda infatti argomenti di ordine
fantascientifico. Sia immagini statiche
che sue animazioni sono ultraripiene di
astronavi, pianeti e colonie spaziali piu o



meno ispirate (Guerre Stellari e la serie
Star Trek rappresentano le sue maggiori
fonti d’ispirazione). Dal momento che
poi Richter abita a Colonia la sua
presenza € ogni anno un appuntamento
fisso quanto piacevole. Era possibile
acquistare per una trentina di marchi tre
modelli d’auto di squisita fattura (una
Bmw, un’Audi e una Porsche 911), e poi
il suo Demo Reel 93 su videocassetta
(spettacolarissimo per molte sequenze
animate mozzafiato), il poster con I'ulti-
ma sua fatica grafica e altro materiale
ancora. Degno d’interesse il modello 3D
di Tyrannosaurus Rex venduto in ver-
sione standard, professionale e broa-
dcast (si veda News 3D a pagina 55).

Erano poi presenti numerosissimi di-
stributori sia di software che di hardwa-
re che indubbiamente facevano buonis-
simi affari vista I'affluenza di pubblico e
la relativa propensione all’ac-
quisto dell’amighista tedesco
medio. Particolarmente ricchi
e frequentati gli stand con ma-
teriale PD e shareware.

La Village Tronic presenta-
va la scheda grafica Picasso II
per A2000, A3000 e A4000.
La scheda (distribuita in Italia
dalla E.D.E., Tel. 0373,/86023
- fax/BBS 86966) utilizza il
chip Cirrus Logic CL5426 con
Blitter interno a 32 bit e scroll
hardware. Si tratta di una sche-
da Zorro 11 autoconfigurante,
con 1 o 2 MB di RAM video,
Bitter con prestazioni di 30
MB/sec., puntatore gestito dal-
la scheda via sprite, chuncky .
pixel a 8 bit, risoluzione massima di
1600 x 1200 (60 Hz interlacciato)
oppure di 1152 x 900 (non interlacciato
a 65 Hz). Il software fornito consiste in
Picasso II RTG e quattro dischetti con
demo. Non mancano: gestione IFF,
IFF24, GIF, JPEG, MPEG, Screen
Blanker, Styx, Picasso Photo, una versione
Picasso 11 del MainActor per la gestione
p :'lle animazioni, driver per ADPro,
P age Fx, Imagemaster, Real 3D versione
]1,mi eflections, Vista Pro, TV Paint 2.0
sche‘;? EVD Paint e il supporto della
i V?d mplant. La casa forniva anche
usdita lflg Encoder opzionale per le
Tonts o AS e S-VHS (Y-C) (Village
Sarsted l};k]etmg, g Ko 311f57
701349)’4 el. 0049,/5066,/70130 - fax

Intere,

z Ssante anche un programma
dedicato ProEs

alla gestione della propria au-
tomobile in grado di elaborare statisti-
che sy consumo, chilometri percorsi e
‘on altre interessanti caratteristiche co-
me la capacita di effettuare confronti sul
€Osto in base all'effettivo utilizzo. 11

programma si chiama FKM 1.32 (Stefan
Thome, Tel. 0049/8916917898).

Lo stand della Supra era particolar-
mente ricco, sia perché la casa america-
na ha una sua filiale tedesca, sia per gli
apprezzabili volantini stracolmi di am-
miccanti modelle che proponevano mo-
dem o acceleratori! Il prodotto di spicco
era il Supra Fax Modem, un modem
capace di funzionare da 2400 a 14440
baud in modalita fax con i protocolli
CCITT V.17, V.21 CHANNEL 2,
V.27TER, V.29 oppure a 300/14440
come modem con compressione fino a
57600 baund per protocolli Bell 103/
212A e CCITT V.21/V.22/V.22BIS/
V.32/V,32BIS (Supra Deutschland,
Carl-Friederich-Gaustrasse 7, 50250
Pulheim-Brauweiler, Tel. 0049/2234/
98590 - fax 89068).

La CRP presentava CRP-DIGITI-

Lo scanner piano in formato A4 proposto dalla Tamarack

ZER, tavolette grafiche a penna e con
puntatori di precisione da utilizzare in
combinazione con programmi pittorici,
3D o CAD. Le tavolette con software
d’installazione sono disponibili in for-
mato A4 e A3 & si collegano tramite
RS-232. La A4 misura 445 x 280 x 29,5
mm, mentre la A3 549 x 420 x 40
(CRP-Koruk, Fritz-Arnold-Strasse 23,
78467 Konstanz, Tel. 004917531/
56265 - fax 56680).

Era presente anche la Vortex con le
schede emulatrici Amiga per A5(_)O/
500+ e A2000/3000/4000. Per circa
un milione di lire era possibile portarsia
casa una scheda emulatrice 486 con
tanto di processore matematico e scheda
VGA! (Vortex Computersysteme, Falter-
strasse 51-53, 74076 Flein b. Heilbronn,
Tel. 004917131/59720 - fax 55063).

La mancanza di uno stand ASDG
rilanciava alla grande il concorrente
Image Master 9.50 (la versione 10 0 1.0
RT non era ancora presente).

La ABF Computer (Tel. 004417142/
930010 - fax 33392) offriva un sistema

hardware/software per la connessione
in rete LAN dell’Amiga denominato
AmigaLink capace di raggiungere i
450.000 bit/secondo fino a un massimo
di 100 metri di distanza tra un calcolato-
re e laltro; il software di gestione
denominato Envoy fornito insieme al
sistema & approvato Commodore.

Sempre di reti LAN si occupava I'ame-
ricana Interworks (Tel./fax 001,909/
699,/8120) con un prodotto denomina-
to ENLAN-DFS: non richiede server, ha
possibilita di password per limitare gli
accessi a risorse, possibilita di read-only
per la protezione di applicazioni e dati in
comune, ¢ completamente trasparente
agliapplicativi. Viene venduto per licen-
ze composte da cinque nodi o multipli. 11
costo & di $349 per licenza estesa a
cinque nodi.

La TAMARACK offriva intorno al
milione di lire uno scanner
piano (flatbed scanner) forma-
to A4 di ottima qualita per
I'acquisizione a colori o bianco
e nero d’immagini e testi. Gli
scanner andavano dal modello
SCA3000C a 300 dpi fino al
modello SCA12000C a 600
dpi, tutti SCSI.

Un’ottima scheda grafica
(tra le migliori in assoluto tra
quelle presentate per Amiga) &
la Merlin 2, upgrade della
serie Merlin (la casa effettua
upgrade dalla precedente ver-
sione e anche da Piccolo, Picas-
so e Retina). Per meno di 900
marchi & probabilmente la
scheda piu versatile e potente
tra quelle presenti sul mercato. Le sue
caratteristiche principali sono: Blitter a
50 milioni di pixel/secondo, Picture in
Picture hardware, Micon (Movie icon),
screen in screen, screen in window e
superbitmap scroll di tipo hardware,
cursore hardware, possibilita di espan-
sione su scheda fino a un massimo di 16
MB di RAM video (1 Gigabyte esterna),
RTG via Eprom, 32 bit, uscite video
F-BAS e S-VHS, risoluzione massima a
24 bit 1300 x 1070, a 16 bit arriva a
1700 x 1220 o in alternativa a 2048 x
2048 a 8 bit. La dotazione software
include un ottimo programma pittorico
denominato Panther che dara del filo da
torcere persino a TV Paint; sono dispo-
nibili driver per ADPro, Real 3D, Reflec-
tions, Imagemaster, Image FX, Vista Pro,
Imagine, Scenerey Animator, Caligari ed
Emplant. La potenza della scheda &
incredibile, in Italia & distribuita dal-
I'Hardital di Milano (Tel. 02/
4983457). £ disponibile a circa mezzo
milione di lire anche il modulo genlock
per la digitalizzazione video (X-PERT
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Computer Services, Dorfstrasse 14, 54597
Stickscheid, Tel. 004916556814 - fax
65561273).

Lo stand GVP situato al solito strate-
gicamente accanto a quello della Com-
modore era ricchissimo di prodotti e
coloratissime applicazioni (i prodotti
GVP sono distribuiti in Germania dalla
DTM Computersysteme). Spiccavano la
EGS Spectrum e il G-Lock, prodotti
comunque conosciutissimi anche in Ita-
lia, anche se in Germania sono vendutia
prezzi sensibilmente inferiori; la Spec-
trum EGS veniva veduta sotto i 900
marchi.

La Platin Computerservice (Kleyer
Weg 12, 44149 Dortmund, Tel./fax
004912311652534) commercializzava
oltre 1000 oggetti 3D nei formati Sculpt
e Imagine raggruppati per categorie
quali Biologia, Tecnica, Geografia, Mu-
sica... Inoltre distribuiva anche
OBI, The Object Interface, il
primo programma di conver-
sione formati 3D con display e
shading capace di convertire in
formato Real 3D release 2.
Importa i formati Sculpt, Re-
flections, Imagine e Videoscape e
restituisce i medesimi formati
importati con I'aggiunta di
Real 3D. Il programma ¢ di-
stribuito anche dalla Activa
International.

La Electronic Design pre-
sentava vari prodotti tra cui
genlock, splitter, framestore,
flicker fixer per A2000, enco-
der... Tutti prodotti dedicati
all’Amiga (Tel. 0049/89/
3515018 - fax 3545674).

Interessanti i kit per sistemare il
proprio A500 o A2000 in un case tower
o minitower, cosi com’erano presenti
soluzioni per mettere in contenitori
tower i modelli A3000 e A4000. I
contenitori dal look accattivante offriva-
no anche maggiori slot e alimentatori
piu potenti (Eagle Computer Products,
Tel. 004917191153773 - fax 59057).

La Stefan Ossowski’s Schatztruhe
(Tel. 00491201/788778 - fax 798447)
aveva in catalogo diversi prodotti per la
maggior parte in tedesco, ma in via di
traduzione in inglese. Tra tutti spicca un
Jfoglio elettronico molto ben realizzato e
simile per interfaccia e potenzialita a
Excel, re dei fogli elettronici per MS-
DOS e Mac. Notevole il supporto di
funzioni e le tipologie di grafici. Non
mancano una porta ARexx, databank
integrato, la possibilita di scambiare dati
da e per Excel e Professional Calc oltre
che in CSV /formato ASCII (149 mar-
chi). Altro prodotto degno di nota era il

Disk Expander , un’utility avanzata simile
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Uno degli

allo Stacker per la compressione dei dati
su hard disk fino al 70%. Ottimo anche
l'applicativo per la pianificazione dei
viaggi in macchina con la memorizzazio-
ne ditutta larete autostradale... tedesca.
Troviamo ancora Professional Print
3.0, un buon programma per I'ottimiz-
zazione della stampa ora in versione
dedicata A1200/A4000. Interessante
anche Der Innenarchitekt 3D, un pro-
gramma che per soli 99 marchi trasfor-
ma gli utenti amighisti in provetti archi-
tetti d’interni con tanto di librerie di
simboli, realizzazioni in pianta, trasfor-
mazioni prospettiche 3D. C’¢ anche un
programma di astrologia e previsione
del futuro dall’azzeccata denominazio-
ne di Nostradamus. Citiamo infine vi-
deogame di non eccelsa qualita che
riguardavano per lo piu la trasposizione
su calcolatore di successi come Monopoli,
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Black Jack, roulette, scacchi o ancora il
backgammon.

Notevolissimo il software proposto
dalla Repro Studio Universal dedicato
all'image processing professionale. La
levatura dei risultati grafici raggiungibi-
li & eccezionale. Oltre che in versione
Amiga ¢ disponibile anche per PC. La
vendita viene effettuata anche con scan-
ner (Aeti Scan 3000, 6000, 8000,
12000) annesso (Palatinum Software &
Hardware, Tel. 004916202/62020 - fax
68893).

La Alfa Data con sede a Taiwan
offriva tutta una serie di accessori har-
dware dedicati all’Amiga. Si andava
dagli hand scanner a 400 DPI pluripre-
miati dalla stampa specialistica tedesca, a
penne ottiche, trackball, mouse a infra-
rossi e optomeccanici, drive esterni,
hard disk, espansioni di memoria, baset-
te con switch per Kickstart.

Ci congediamo con qualche prezzo
interessante di uno dei distributori piu
famosi ed economici presenti in Germa-
nia. Il SyQuest modello SQ3105S da

Alfa Data

105 MB costava 699 marchi e una
cartridge 148 marchi; I'Emplant in mas-
sima configurazione insieme alla Picasso
1I veniva venduta a 1778 marchi; un
hard disk da 3,5 da 1,2 GB della
Toshiba a 1698 marchi, mentre un
Quantum da 2 GB con tempo d’accesso
di 10 ms a 2895 marchi; le SIMM GVP
da 4 MB costavano invece 438 marchi.
Per altre offerte (sono fornitissimi e il
loro stand era sempre assediato con la
maggior parte dei prodotti esauriti fin
dal primo giorno di fieral) e ricevere il
listino completo e aggiornato I'indirizzo
completo ¢ il seguente: Pabst Computer,
Varziner Platz, 12159 Berlin, Tel.
0049/30/8529613 - fax 8529661 -
BBS 8592372.

ddot:

C lusi

con

Ho acquistato un drive
SyQuest da 105 MB con due
cartucce di pari capacita e I'ap-
posito cavo SCSI di collega-
mento e a proposito di questo
vale la pena riferire di un diver-
tente aneddoto. Potete imma-
ginare il mio stupore quando
sentii I'addetto alla cassa pro-
rompere in una risata gioviale
come solo quella di un tedesco
Puo essere, alla vista del conto.
All’inizio non capii il nesso: il
conto era piuttosto inusuale
poiché la cifra totale era com-
posta da una sfilza di uno, vale
a dire 1111 marchi esatti, ma
non mi sembrava cosi inusuale
per riderci sopra. Mi fu spiega-
to che il Carnevale di Colonia stava per
iniziare di li a poco e che cioé sarebbe
stato proclamato esattamente alle 11 e
11 dell’11 novembre (undicesimo mese
dell’anno) e che I'1 1 viene considerato il
numero dei matti! Il Carnevale infatti
inizia in novembre per terminare nella
settimana grassa con I’elezione del prin-
cipe del Carnevale (manifestazione fina-
le di carri e sfilate che porta il milione
circa di abitanti ad aumentare fino alla
cifra di 3 milioni di presenze).

Questo World of Commodore non mi
& sembrato sottotono, piuttosto dava
molte indicazioni di una nuova stagione
di rilancio della gamma Commodore.
Le proposte hardware erano moltissi-
me, soprattutto nel campo delle schede
grafiche. Anche il software ormai &
molto orientato ad applicazioni video-
grafiche di un certo spessore. 1 prezzi
erano nel complesso molto accessibili,
nonostante un marco fortissimo rispetto
alla nostra moneta. Un mercato da far
invidia!

[ |



SALONI D’EUROPA

IL FUTURE
NTERTAINMENT
SHOW DI LONDRA

Dalla Gran Bretagna vna pioggia di novita: il CD32 contro 3DO
e Jaguar, le novita dello stand Commodore, Video Toaster in PAL,
nuovi prodotti di GVP, Power Computing, Rombeo...

di Marco Dufour

Londra dal 11 al 14 novembre si

¢ tenuta la seconda edizione del

Future Entertainment Show
(FES). Gia lo scorso anno si era accredi-
tato il titolo di pitt importante manife-
stazione fieristica dedicata agli home
computer e al mondo dei videogiochi.
Quest’anno non ha fatto altro che con-
f’ermare le aspettative, e nonostante
I'evidente periodo di crisi, & riuscito a
mobilitare migliaia di visitatori e circa
un centinaio di espositori. Organizzato
da_l gruppo editoriale Future Publi-
shing, ha ospitato, nell'arco dei suoi
quattro giorni di svolgimento, oltre 35
mila visitatori provenienti da tutte le
parti dell'Inghilterra.

La manifestazione si ¢ svolta nella
grand Hall nell’Olympia Exhibition
ﬁ::i'::'r" uno j:{ei ‘Piltl attrezzati pal}'ch?
e ici 10nd1nesxt La ﬁera ha quindi
luuop;to l‘fﬂo spazio maggiore e soprat-
% Ediziig 10 dls'trlbum? rispetto la passa-
for camne. Gll espositori erano divisi
VideOgiog: d interesse: si andava dal
Sional Lu:“a stazione grafica profes-
ds QUaisiasi o facilmente r?gglunglbfle
norme ¢y punto dg! padiglione. L’e-
Henee imf)annor'le ut}llzza[o era !e}teral-
gine de” ai‘f) dal vari persollé.lgg:l-lmlr}a-
chi: Prine amose c_onvsole di V'ldCOgIO-
Pupazzo ]f) fra tutti nsall.ava I’enorme
ers di4fﬁ f]afﬁgUI‘ante'Sonlc (Sega). Non
tico 7 ctle imbattersi in qualche simpa-

“00l (Gremlin) a grandezza uomo.

aCeva grande scena anche Alfred Chi-

cken, yup nuovo videogioco presentato
Per diverse piattaforme.

A lato delle attrazioni ludiche erano
presenti diversi produttori di periferi-
che per Amiga, alcuni dei quali ospitati
nel grande stand della Commodore.
Infatti, uno dei motivi trainanti della
manifestazione era I'area dedicata agli
home computer e in particolar modo
all’Amiga, che in Gran Bretagna conti-
nua a riscontrare un ottimo successo.

Entriamo in fiera

Entrando dall’ingresso principale era
possibile riconoscere i pit importanti
nomi nel settore dell’home computing e
dellintrattenimento: grande impatto
scenico per la console Sega e quella
Nintendo, che avevano letteralmente
conquistato ogni angolo della fiera.
Commodore dal canto suo non stava
certo a guardare, e il suo stand, centrale
rispetto all'ingresso, era uno dei pit
grandi anche se forse un po’ soffocato in
mezzo a tutti quei mega-pupazzi e pallo-
ni gonfiati. A questo riguardo si poteva-
no notare due tipologie diverse di espo-
sizione dei prodotti: la Sega, che non
aveva praticamente niente di nuovo dz}
presentare, nonostante ’alto numero di
postazioni adibite al videogioco aveva
lasciato libero gran parte del suo spazio
espositivo. Questo sia per permettere
una maggiore affluenza di visitatori, sia
per far notare meglio il marchio del
prodotto. Al contrario, la Commodore
aveva moltissime novita da presentare, e
nonostante le grandi dimensioni dello
stand, sembrava quasi che lo spazio fosse

troppo limitato. Inutile dire che la vera
novita per quanto riguarda le console
era caratterizzata dall’Amiga CD?, la
prima macchina da gioco interamente a
32 bit con lettore compact disc e la
possibilita di leggere anche i VideoCD.
At[c_)rno a questo modello di Amiga (in
IFaha venduto a 699.000 lire con due
videogame) c’era grande interesse. For-
se la maggiore novita della fiera era
l'uscita del famoso gioco Microcosm: si
era parlato a lungo di questo gioco, pitt
volte presentato per il CDTV, ma mai
uscito nei negozi. Quello che era in
esposizione al FES era la versione defini-
tiva, decisamente strabiliante. I fortuna-
ti che avevano visto I'ultimo disco dimo-
strativo al recente Smau, potranno solo
immaginare di che cosa si tratta. Micro-
cosm & prodotto dalla britannica Psygno-
sis (recentemente acquistata dalla Sony);
la storia & ambientata all’interno di un
corpo umano, dove come al solito biso-
gna distruggere i nemici e riuscire a
salvare la pelle. Microcosm & caratterizza-
to da un’alta giocabilita oltre a una
grafica sensazionale: 'atmosfera ricorda
molto il film Blade Runner e se si pensa
che su disco sono incluse lunghissime
sequenze generate in 3D su Silicon
Graphics... Personalmente credo che
non vi sara utente di Amiga CD32 che
non cerchera diacquistarne una copia al
piu presto; il fatto sensazionale ¢ I'estre-
mo utilizzo della tecnica CDXL: le
sequenze animate vengono lette diretta-
mente da CD a circa 22 fotogrammi al
secondo in alte risoluzioni, assolutamen-




te eccezionale considerando il fatto che
per il suo funzionamento non sono
necessarie schede particolari (come la
FMV), ma semplicemente il CD?2.
Per quanto riguarda la scheda Full
Motion Video (FMV, ossia il modulo
MPEG per i VideoCD) che abbiamo gia
potuto ammirare al recente Smau, &
stata confermata la sua uscita entro
Natale. Nel momento in cui leggerete
questo articolo dovrebbe quindi essere
gia disponibile. Dopo aver girato i vari
stand mi & capitato di vedere in azione il
modello FMV per il lettore
multimediale della Philips. La
qualita sembrava buona. C’era
ancora del lavoro da fare pero,
in quanto in tutti i video visua-
lizzati era ben evidente una
linea blu verticale, che sebbene
trascurabile, lasciava pensare a
una sua versione non definiti-
va. Ora voglio essere proprio
maligno: la Philips ha tutte le
carte in regola per pilotare il
mercato dei VideoCD, eppure
ne ha posticipato I'uscita. La
mia conclusione & che, non
avendo ancora a disposizione
questa periferica, si voglia at-
tendere per la pubblicazione di
titoliin VideoCD per non favo-
rire la concorrenza, e quindi
I’Amiga CD?2. La Philips, che
con un piccolissimo margine di
vantaggio si vanta di aver supe-
rato il CDTV nelle vendite (ci
vuole veramente poco), pare
perd non prendere in seria
considerazione il nuovo rivale,
sicuramente pit potente ed
evidentemente piii economico.
Staremo a vedere.

3DO e Jaguar

Affianco allo stand Commo-
dore era presente un piccolo
spazio della neonata rivista ED-
GE (tanto per cambiare del gruppo
Future Publishing). All'interno di uno
stand futuristico, era esposto quello che
viene descritto come lo standard del
futuro nel campo dei videogame: il
3DO. Questa console basata su CD-
ROM é prodotta grazie alla cooperazio-
ne di diverse aziende (tra cui va ricorda-
ta la Panasonic). Nello stand erano
presenti tre prototipi, dalle linee molto
accattivanti. L’interesse era creato pero
piu dalla strana architettura della strut-
tura che li ospitava, che dai prodotti
stessi. In pratica, oltre a una breve lista
delle caratteristiche, tutto ci6 che si
poteva ammirare era il logo iniziale
(niente di piu esaltante rispetto a quello
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del CD??) e la conversione di un famoso
laser game da bar dove bisogna difen-
dersi, in un Paese del Far West, dai
continui attacchi dei malviventi. La
qualita del gioco non era buona: il video
era caratterizzato da un’eccessiva com-
pressione delle immagini che in fase di
visualizzazione ricordavano molto ani-
mazioni a 16 colori su Amiga 500.
Sarebbe stato invece molto piu interes-
sante poter dare un’occhiata a Crash’n’-
Burn uno splendido videogioco per
3DO con grafica tridimensionale e map-

processore DSP a 27 Mips, transfer
interno dei dati a 106 Mbit al secondo,
decompressione video in standard Cine-
Pak. Tutte caratteristiche che lo trasfor-
merebbero realmente in un vero e
proprio mostro per videogiochi. Con-
trariamente a tutte le nuove console,
che si stanno rapidamente spostando nel
mercato dei CD, i giochi per Jaguar
verranno distribuiti su cartridge: la
Atari afferma di aver escogitato com-
plessi algoritmi per comprimere 400
Mbit (circa 100 MB) in un’unica cartuc-
“ cia. Tutto questo a soli 200
dollari (340 mila lirel). Scusate
I'incredulita, ma non mi sem-
bra proprio che la tecnologia
odierna permetta qualcosa di
simile a questi prezzi.
A meno d’impreviste novita,
il CD®2 non avra quindi rivali
per circa un anno ancora. Tut-
to sta al fatto che i manager
della Commodore sfruttino be-
ne questo vantaggio, senza la-
sciarsi sfuggire questa grande
occasipne di vantaggio tempo-
rale. E evidente che i maggiori
concorrenti della console Com-
modore sono ancora Sega €
Nintendo, che cominciano a
muoversi. La Sega per esempio
ha prodotto una nuova versio-
ne del MegaDrive e del Me-
gaCD: non si tratta che di
semplici modifiche estetiche,
ma & comunque qualcosa in
grado di confondere le idee ai
possibili acquirenti.

Lo stand Commodore

Torniamo alla Commodore.
Come nelle precedenti esposi-
zioni lo stand ospitava diversi

Si nofi il “mostro” presente nello spot televisivo del CD32

ping delle texture in tempo reale. E
evidente comunque che prima di mag-
gio '94 non si vedra nulla del genere nei
negozi (per le macchine in PAL la
Panasonic parla addirittura di Natale
’94), e bisognera vedere quanta gente
sara disposta a pagare 700 dollari (circa
un milione e 200 mila lire) per una
console...

Non era presente alla fiera, ma mi &
stata comunque data la possibilita di
visionare quella che gli esperti chiamano
“la piti potente macchina da gioco” (gia
sentito questo motto...). Jaguar (della
Atari) ¢ infatti basato su un’architettura
a 64 bit e processore RISC (reduced
instruction set) con grafica a 24 bit,

produtt_ori di periferiche e pro-
grammi per Amiga. In uno dei
quattro angoli dello stand face-
_vano bella mostra di sé pro-
grammi come Scala MM300, Emplant,
Real 3D 2.40 e Media Point.

Scala MM300 (Tel. 0047/22/
361?}38 - Norvegia) ¢ sicuramente uno
degli upgrade pit attesi e invidiati da
qualsiasi computer dedicato al mondo
del video e del multimedia. Nella sua
versione 300, Scala offre la possibilita di
operare tutti gli effetti gia visti per le
transizioni tra le pagine, anche sui testi e
pennelli, sia in entrata che in uscita. Se
siete degli utenti di questo famosissimo
programma, capirete l'importanza di
far “srotolare” una scritta su una video-
grafica fissa e la grandiosita dell’opzione
Text Out. In uscita i testi € i brush
possono utilizzare qualsiasi transizione,



molte delle quali risultano delle novita
per qualsiasi programma di titolazione.
Molti avevano descritto questo pro-
gramma come una sorta di Video Toa-
ster via software: la qualita degli effetti
lo rende assolutamente ineguagliabile.
Citiamo il fatto che & stato incluso il
pieno supporto di diverse schede grafi-
che tra cui anche i chip AGA di Amiga
4000 e 1200. Questo significa che,
accettando ora anche i file TIFF in
lettura, ¢ possibile caricare immagini a
24 bit che, a seconda della scheda
grafica utilizzata, verranno rimappate
con veloci algoritmi di dithe-
ring in grado di simulare un
maggior numero di colori sullo
schermo. Per citare un ultimo
.bug risolto, I'ingresso dei testi
in effetto crawl & ora possibile
senza il taglio dell'immagine
sottostante. Oltre alla gestione
dei .tesli e dei pennelli, ¢ stata
aggiunta la possibilita d’inclu-
der? grafica vettoriale posizio-
nablle\e ridimensionabile a pia-
cere. E possibile poi decidere il
tipo di outline da attribuire agli
oggetti, tra cui risulta molto
utile la nuova versione 3D per
la Produzione di selettori molto
realistici. Il prodotto & sicura-
mente di qualita professionale
Sla per capacita di lavoro che
Per semplicita di utilizzo.

A postazione a fianco pre-
sentava un brevissimo videoclip
compresso nella memoria di un
Amlga 4000 e visualizzato con
scheda video Retina (MacroSy-
stemUS, Tel. 001/313/
2630095 - fax 2639639). La
decompressione avveniva in
tempo reale, raggiungendo i 25
fotogrammial secondo con gra-
fica a 24 bit, lideale per il
Tversamento di animazioni su
vtdeoregistratore.

Goléa/ thilities Unlimited (Tel. 001/
L fam109004 - USA) presentava invece
iches egerata 'sch.eda Emp{unt,\ una
comple{amulalnce_lr} .gr\ado di .offl'”lre la.

it COmpaublllt.a con i sistemi
con i sigger, ¢ nel prossimo futuro anche
gestione mi PC, Il_ softyvare permette la
operative ‘;\:1 multitasking da_el sistema
a colort, acvforrfendo un’mterfgcga
gestire i'25‘él‘l 1 Ar'mga 4000 (‘? poss_lblle
i mod o CDI(_)n, normale l‘lSO]UZlO{lC
5 l‘-ltteel i Macmtqsh e sfruttare appie-
68040 le carattensuch§ del Motorola
Slazion" rlusFEHdo a I:agglungere le pre-
g1t 1 !%ex ~modelli Quadra. 1l pro-
3.1 mf‘ ¢ giunto ormai alla revisione
?-1 € il suo funzionamento sembra
stabile. A] FES era presentato in accom-

pagnamento alla scheda Picasso; il dri-
ver video dedicato a questa scheda
permetteva di visualizzare una scherma-
ta 1024 x 768 a 256 colori: era in
continua dimostrazione una simpatica
animazione di un orologio a cuct, con
tanto di campionamenti e grafica a
colori. La novita di questa versione ¢ la
gestione del programma anche da parte
di Amiga senza MMU. La versione in
dimostrazione funzionava appunto su
un Amiga 4000/30 in perfetto multi-
tasking. Chi riusciva a intravedere le
potenzialita di questa scheda ne rimane-

Una veduta d’insieme (sopra) e un momento di gioco (sotto)

va decisamente colpito. E successo per
esempio che un grafico della rivista
Amiga Format (impaginata su Mac) si sia
addirittura presentato con il suo hard
disk rimovibile per un test completo
della scheda e che sia uscito decisamente
soddisfatto del sistema.

La Activa (per I'Italia: AP&S, Tel./
fax 0432/759264) faceva la sua bella
presenza, ospite anch’essa dello stand
Commodore. Le novita erano la presen-
tazione ufficiale in Gran Bretagna di
MediaPoint, che & un sofisticato sistema
autore multimediale, e di Real 3D 2.40.
Per quanto riguarda la nuova versione
del programma 3D piu discusso del
momento, le novita sono talmente tante
da riempire un articolo intero, lascio
quindi questo compitoallasezione 3D (si

vedano le news di pagina 54). Per
MediaPoint vale la pena spendere qual-
che parola in piu. Questo programma
era gia stato mostrato in occasione di
altre manifestazioni fieristiche, ma non
era mai stato reso disponibile nei negozi.
11 concetto di base & molto semplice: si
vuole cavalcare il multimedia sulla scia
del successo di programmi come Scala
MM200 e simili. I risultati raggiunti
sono molto interessanti; tra questi ricor-
diamo il supporto per i formati di
animazione Anim-5, 7, 8 e CDXL (an-
che nel formato AGA). Tutto il funzio-
namento ricorda molto da vici-
no Scala Multimedia e solo un
esame approfondito ne pud
evidenziare le caratteristiche.
Molto interessante ¢ il suppor-
to diretto delle schede grafiche
e genlock piu diffusi, della
scheda audio a 16 bit AD516
della SunRize, la possibilita di
digitalizzare direttamente dal
programma tramite la scheda
Impact Vision e il supporto
dello standard SMPTE/EBU
per la sincronizzazione ester-
na, oltre che del MIDI.

WordWorth 3

In uno stand adiacente a
quello della Commodore era
presente la britannica Digita
International. Questa societa &
famosa per i suoi programmi di
videoscrittura e contabilita.
Tanto per rendere un’idea, la
Commodore stessa ha scelto il
programma WordWorth come
word processor da includere
nell’'ottimo pacchetto pes{zTa-
pDynamite. Questo ygnlﬁcg
che dopo Natale, il numero d!
utenti di questo programma di
videoscrittura sara decisamente ele@to,
visto il successo riscosso da questa ottima
offerta.

Normalmente quando un program-
ma viene incluso in un pacchetto-offer-
ta, questo significa che il suo ciclo di vita
sta ormai per concludersi, se non lo & gia
del tutto. In questo caso, la nuova
versione WordWorth 2.2 AGA & invece
certamente uno dei migliori programmi
di videoscrittura per Amiga; tra I'altro &
I'unico a supportare file di testo prove-
nienti da altri computer, come Word per
Windows e il formato RTF. Cio che
senza alcun dubbio rende decisamente
ancora piu interessante questo pro-
gramma ¢ la sua disponibilita in italiano,
con tanto di dizionari Collins in italiano
in linea e sillabazione corretta nella
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nostra lingua. Questa versione, compre-
sa nel pacchetto italiano DeskTopDyna-
mite, € stata curata in stretta collabora-
zione direttamente con la Commodore
Italiana ed ¢ disponibile anche separata-
mente presso la ComputerLand (Corso
Vittorio Emanuele 15, Milano, Tel.
02/781000).

Tra le novita della versione 3.0, la pit
vistosa risulta la totale modifica dell'in-
terfaccia grafica seguendo le linee guida
proposte dalla Commodore. Tutti i
selettori sullo schermo possono essere
modificati a piacere, sia per simbologia
grafica che per significato di comandi. E
possibile avere un menu “vagante” con i
comandi piu usati e si pud scegliere in
che dimensioni visualizzare i vari menu
e selettori (molto utile per chi fa grande
utilizzo di alte risoluzioni). E stata ag-
giunta la possibilita di zoomare
sulle pagine, inserire immagini
a cavallo tra esse (in fase di
stampa il programma si occupa
di “tagliare” 'immagine e posi-
zionarla nelle due-diverse fac-
ciate). Sono stati aggiunti alcu-
ni tool per il disegno di grafica
vettoriale e i testi possono subi-
re alcuni effetti decisamente
interessanti e addirittura diffi-
cili da riscontrare nei pro-
grammi di disegno vettoriale.
Prendendo per esempio I'ef-
fetto “spirale”, & possibile ave-
re il nostro testo “srotolato”
seguendo la curva a spirale,
con anche un effetto di fuoriu-
scita di questo dalla pagina. A
questo effetto ¢ anche possibile
aggiungerne uno di ombra au- .
tomatica. Per quanto riguarda la gestio-
ne della pagina, si & ormai raggiunta la
qualita di un programma d’impagina-
zione elettronica, considerando anche il
fatto che si possono ruotare testi €
grafica. Questa versione non sara co-
munque disponibile prima di febbraio
’94, ma la buona notizia ¢ che si sta gia
lavorando alla sua traduzione in lingua
italiana.

Sempre dalla Digita era proposto
Home Accounts 2, un programma per la
gestione del proprio conto corrente
bancario o dell’intera contabilita fami-
liare, con tanto di moduli per schedare
le operazioni svolte con le varie carte di
credito. Il sistema utilizza lo standard
inglese per la gestione dei conti; in
pratica & come se fosse un foglio elettro-
nico (in stile ProCalc) gia programmato,
con un’interfaccia molto piu intuitiva:
Iideale per chi non avesse il tempo
d’imparare tutte le funzioni di un foglio
elettronico e preferisse “limitare” le
proprie esigenze utilizzando qualcosa di

26/ COVNODORE
CAZETTE

studiato appositamente per questo ge-
nere di operazioni.

Power Computing

In uno stand vicino erano in esposizio-
ne tutti i prodotti della Power Compu-
ting (anch’essi distribuiti in Italia dalla
ComputerLand). Grande importanza
veniva data alla nuova stampante termi-
ca a colori Primera, gia presentata in
America in occasione del World of
Commodore di Pasadena. Questa stam-
pante ¢ in grado di fornire immagini di
qualita quasi fotografica, a un prezzo
mai visto per la tecnologia che racchiu-
de. Si parla di 995 dollari per la versione
base: meno di due milioni di lire per
quella che viene definita la qualita

WordWorth 3: tra le novita c¢’é il vocabolario in italiano!

migliore per stampa di preview. Attual-
mente questa tecnologia e qualita &
riscontrabile solo su stampanti che si
aggirano attorno ai dieci milioni. La
Primera ¢ prodotta dall’americana Far-
go e la Power Computing ha ottenuto
Iesclusiva per la distribuzione europea.
E collegabile a qualsiasi modello di
compuler: €era nata come S[Qmpanle pel‘
Mac e PC, ma fortunatamente é stato
subito scritto un driver per Amiga. E
possibile utilizzarla a 3 o 4 colori, in
bianco e nero e addirittura con carta
normale. Con I'aggiunta del modulo a
Dye Sublimation (che costa circa 400
mila lire), la qualita aumenta fino alla
perfezione: non vi € quasi differenza tra
loriginale e la stampa, costituita da
colori molto vivaci e pieni. Se gia state
pensando alla produzione in grande
serie di volantini pubblicitari a colori,
calcolate anche che per essere completa-
ta ogni stampa impiega circa cinque
minuti. Vista la qualita, vale certo I'atte-
sa: altre stampanti a getto d’inchiostro a

colori non solo non raggiungono questa
qualita, ma impiegano anche un mag-
gior tempo di resa finale. Per i toner di
ricambio si parla di costi di circa 50 mila
lire per quello in bianco e nero (400
stampe) e di 65 mila per quello a 4 colori
(circa 80 stampe). Sicuramente un pro-
dotto di altissimo interesse. Devo am-
metterlo, la qualita delle stampe mi ha
lasciato affascinato.

Sono poi disponibili la nuova versione
del software per la gestione del loro
scanner a colori (la 4.0), un Disk Expan-
der, alcune espansioni di memoria per
A1200, I'espansione di 2 MB di chip
RAM e i drive ad alta densita per
qualsiasi modello di Amiga. Per quanto
riguarda quest’ultimo prodotto, sono
disponibili sia le versioni esterne sia
quelle interne per Amiga 500/1200/
2000,/3000 e 4000. Per il loro
corretto funzionamento & ne-
cessario disporre pero del siste-
ma operativo 2.04 o superiore.

Il programma di gestione
dello scanner ¢ stato portato a
una qualita decisamente alta.
Non solo & migliorata la gestio-
ne della fase di scansione, ma
sono anche state aggiunte ca-
ratteristiche degne di un otti-
mo programma di disegno, tut-
to a 18 bit (oltre 250 mila
colori). Una volta che si hanno
le immagini in memoria & possi-
bile manipolarle, mantenendo i
colori e la risoluzione originale.
E compatibile con i chip grafici
AGA e in presenza di questi
ultimi & in grado di ottimizzare
la palette per il preview. Tra le
varie funzioni & anche possibile operare
una funzione di blur in grado di simula-
re con buoni risultati una scansione a 24
bit. Il prezzo per la versione a colori
(scanner compreso) ¢ di 239 sterline
(circa 650 mila lire). Interessante anche
I’espansione di memoria chip per Amiga *
2000 che rende possibile I'utilizzo di un
multitasking piu esteso e di grafica in
alta risoluzione, richiesta in particolare
da programmi come Scala Multimedia..
Disk Expander ¢ un prodotto tedesco
per lincremento della capacita degli
hard disk, il suo utilizzo risulta talmente
trasparente dal sistema che & persino
difficile accorgersi della sua esistenza.
Puo gestire diversi formati di compres-
sione dei file ed ¢ in grado di riconoscere
se 1 dati sono gia stati compressi da altri
programmi, lasciandoli intatti. General-
mente, ¢ possibile recuperare circa il
50% dello spazio su disco. La velocita di
decompressione ¢ in tempo reale su
modelli accelerati ed & direttamente
proporzionale al grado di compressione



richiesto.

C’¢ poi il famoso OverDrive, il primo
hard disk in standard IDE da collegarsi
tramite porta PCMCIA. Al FES veniva
mostrato collegato a un Amiga 1200,
che permetteva di raggiungere oltre 2
MB di velocita di trasferimento al secon-
do! Questo & dovuto al fatto che Amiga
lo considera come se fosse una semplice
espansione di memoria, permettendo
un accesso ai dati decisamente pid
veloce.

Parlando di novita con il simpatico
Tony Ianiri (il manager della

mentre la versione base, sempre in real
time ma con possibilita di digitalizzare a
12 bit, costa circa 400 mila lire.

Final Writer

Final Writer ¢ la nuovissima versione
di Final Copy 2. Anzi, per essere pit
esatti, & un nuovo programma di video-
scrittura basato sull’esperienza del suo
predecessore. Questo perché, benché le
novita di questa versione siano innume-
revoli, la SoftWood ha pensato di conti-

zando solo le sezioni in cui si sta
attualmente lavorando e creare com-
plesse tavole riassuntive. Sono incluse
120 fonti outline di ottima qualita e 100
immagini in formato EPS per la decora-
zione dei documenti. Il suo punto di
forza rimane sempre la fase di stampa,
forse la migliore di qualsiasi programma
per Amiga, soprattutto con stampanti
ad aghi o a getto d’inchiostro.

Video Toaster in PAL?

Power Computer, di origine
italiana), ci & stata data in ante-
prima la notizia di un prodotto
rivoluzionario dedicato al
CD>2. Si tratta di una piccola
scatola che si attacca sotto la
console, in grado di offrire un
controller per hard disk IDE,
un disk drive ad alta densita,
porte seriale e parallela, inter-
faccia MIDI, 4 MB di RAM e
un adattatore per la tastiera. Il
Prezzo di questa espansione si
dovrebbe concretizzare attor-
no alle 450 mila lire senza

Nello stand della Future Pu-
blishing veniva mostrato anche
il famosissimo Video Toaster;
per i pochi che ancora non
hanno mai sentito parlare di
questo prodotto, cominciamo
col dire che ¢ una scheda
grafica per Amiga, abbastanza
particolare. La versione mo-
strata era 'ultimo modello: il
Video Toaster 4000, comple-
tamente revisionato per un
corretto funzionamento con
I’Amiga 4000. Dire che il Vi-

€spansione RAM. Questo

deo Toaster ha rivoluzionato il

“box” sara dotato anche di por-
ta di espansione passante per
P'utilizzo della scheda MPEG
della Commodore.

In programma c'¢ anche un
Nuovo campionatore a 16 bit in
grado di registrare direttamen- \
te su hard disk, ma di questo \

non si parla prima di febbraio ,‘

'94. Insomma pare proprio di
trovarsi di fronte a una GVP
made in England...

Rombo

mercato Amiga statunitense e
il mondo delle videoproduzio-
ni, non ¢é assolutamente azzar-
dato. Si pensi soltanto che, pur
essendo una scheda dedicata
all’Amiga, esistono diverse
pubblicazioni interamente de-
dicate a questo prodotto, tra
cui una che porta il nome di
Video Toaster User.

1l Video Toaster oltre a
essere utilizzato come frame
buffer a 24 bit, pué generare
effetti in tempo reale su imma-
gini provenienti da sorgenti

La Rombo (Tel. 0044,/506 /
466601 - fax 414634), famosa
Peri suoi digitalizzatori audio e
video, non era presente al FES con un
;;‘0 stand. Fra ospite del distributore
u:::l Computer »Center e dimostrava
vid: la_nuova linea di digitalizzatori
Vidio}\s“traua di Vidi Amiga 24RT e
Rea T’f"ga 12 RT, dove RT significa
Qe lfne. La qualita raggiunta da
Sy Prodotti e ormai ottima, portata

i Mente agli estremi di quello che si
PUO ottenere oggi: Vidi Amiga 24 ¢ in
g'l;ado di digitalizzare immagini e se-
gise;“'e_ a 24 bit in tempo reale in
: ) uzlorlu finoa 1572 x 576! La lucen-
€222 dei colori e la definizione dei
€ontrasti ne fanno sicuramente uno dei
migliorj prodotti di quest’ultimo perio-

0. !l Pprezzo della versione professiona-
le si aggira attorno alle 700 mila lire

Due novita della Power C
per A2000 (sopra) e il disk drive ad alta densita (sotto)

i 2 MB di

video esterne. Non solo si pos-

nuare lo sviluppo della serie Final Copy,
separando i due programmi nei mercati
entry level e professionale. Molte delle
caratteristiche di Final Writer sono simili
a quelle gia viste in WordWorth 3, con lg
piccola differenza (si fa per dire) n:'he il
programma della SoftWood (Tel.
0044,/773/836781 - fax 831040 - Gran
Bretagna) ¢ gia in commercio. Tra le
interessanti novita troviamo il supporto
delle fonti Type 1 PostScript, la visualiz-
zazione e la stampa delle immagini EPSF
e la possibilita di ruotare i testi. L'inter-
faccia ¢ stata radicalmente migliorata
dando la possibilita all'utente di sceglie-
re quali comandi visualizzare sulla tool
bar e quali icone utilizzare. E ora
possibile lavorare in capitoli, visualiz-

chip  sono eseguire wipe tra due
sorgenti video, ma si possono
produrre veri e propri effetti
cinematografici. Considerando che vie-
ne venduto attorno a 2 mila dollari, e
paragonandolo ai costosissimi DVE pro-
fessionali, il Video Toaster ha spinto la
produzione video americanaa livelli mai
visti. Decine e decine di case di video-
produzione si sono fornite di questa
scheda (e quindi anche di Amiga...) e si
¢ calcolato che pit del 50% degli studi di
videoproduzione abbiano un Video To-
aster a disposizione.

Il problema di una possibile importa-
zione italiana risiede nella complessita
del segnale televisivo europeo: il PAL.
Pare che un prototipo europeo di questa
scheda sia stato realizzato, ma che I'ec-
cessiva precisione del segnale PAL,
abbia imposto ai tecnici statunitensi un
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impegno eccessivo di riprogettazione
della scheda. Da qui la decisione di non
produrne una versione in PAL. Al
Future Entertainment Show veniva pe-
1o presentata una soluzione: I’Amiga
4000 in dimostrazione era corredato di
due convertitori PAL/NTSC in grado
di rendere compatibile la nuova scheda
con il formato video europeo (non era
quindi assolutamente una versione PAL
del Video Toaster, prodotto che molto
probabilmente non raggiungera mai i
negozi). Il suo funzionamento era per-
messo grazie a due prodotti della Prime
Image (distribuita in Europa dalla Vor-
tex, Tel. 0044/81/5792743). In prati-
ca il segnale video sorgente proveniva
da apparecchiature PAL, veniva con-
vertito in formato NTSC ed elaborato
dal Video Toaster, per poi essere ritra-
sformato in PAL dalla seconda

scheda, per essere videoregi-

strato nel formato europeo. 11
sistema funziona benissimo, e
quanto veniva mostrato sul
grande schermo, lasciava vera-
mente a bocca aperta. Come
avrete notato pero, il segnale
prima di essere riversato su
video subisce ben due conver-
sioni, che purtroppo non pos-
sono che degradare il segnale
video finale. Il problema non
risiede tanto nella qualita delle
schede convertitrici quanto
nella peculiarita degli stessi
segnali. La scheda prodotta
dalla Prime Image ¢ infatti di
ottima qualita: offre una con-
versione digitale a 8 bit e, come
se non bastasse, agisce anche
da TBC (Time Base Corrector), stru-
mento comunque necessario per il cor-
retto funzionamento del Video Toaster.
Purtroppo, perd, non si raggiunge la
stabilita di segnale prodotta da attrezza-
ture disegnate specificamente per fun-
zionare in PAL. Tutto cio significa che
il segnale in uscita puo essere tranquilla-
mente utilizzato per produzioni semi-
professionali, ma non pud certamente
raggiungere la qualita Broadcast, ossia
quella professionale. E dal momento che
il prezzo del Toaster + schede converti-
trici ¢ tutt’altro che abbordabile per un
hobbista (la Newel, Tel. 02,/39260744,
vende il tutto a 12 milioni + Iva) in
pratica il prodotto non ha alcun merca-
to. .

Ma se il Video Toaster restera un
prodotto americano, quello che molto
probabilmente raggiungera presto le
nostre scrivanie sara invece la nuova
versione di LightWave, il programma di
grafica tridimensionale venduto assie-
me al Video Toaster. Ormai alla sua
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terza versione LightWave Professional
(questo ¢ il nome provvisorio) costitui-
sce uno dei programmi 3D pia potenti
disponibili sul mercato Amiga. Pro-
grammato da Allen Hastings, famoso
per aver prodotto VideoScape 3D (il
primo programma di grafica tridimen-
sionale disponibile su Amiga), LightWa-
ve Pro & il risultato della recente collabo-
razione tra la NewTek e una casa
cinematografica della Warner Bros, la
Foundation Imaging, che si & servita del
Video Toaster per la creazione di un
serial televisivo di fantascienza denomi-
nato Babylon 5. La collaborazione &
risultata talmente stretta che il program-
ma veniva aggiornato da Hastings a
mano a mano che gli esperti di effetti
speciali ne richiedevano nuove poten-
zialita. Si pud quindi ipotizzare che

Final Writer, ossia la nuvova edizione di Final Copy 2

questa versione, realmente studiata da
professionisti, abbia caratteristiche inte-
ressanti non solo sulla carta. Le novita di
questo programma sono veramente tan-
te e molte sono gia disponibili anche in
Real 3D 2, come il motion blur (I'effetto
movimento anche sulle immagini stati-
che), I'utilizzo delle curve matematiche
spline, la concatenazione booleana degli
oggetti (poter perforare per esempio un
cubo con una sfera)... Le immagini e
animazioni dimostrative del nuovo pro-
gramma parlano da sole: I'ottimo utiliz-
zo di una nuova tecnica denominata
“lens flare” permette alle sorgenti di
luce di risultare assolutamente reali,
distribuendo nella scena un’atmosfera
suggestiva. Anche le ombre sono realiz-
zate con una nuova tecnica di Shadow
Mapping che, senza richiedere la com-
plessita dei calcoli di ray tracing (e la
conseguente lentezza), riesce a ottenere
effetti molto interessanti. Ora il pro-
gramma supporta il linguaggio ARexx e
bisogna vedere se la scelta risultera pit

conveniente rispetto a quella adottata
dalla Activa in Real 3D, dov’é stato
studiato un linguaggio di programma-
zione a sé, il Real Programming Language
(RPL). Di sicuro successo ¢ invece il
supporto delle fonti Adobe Type 1
PostScript che vengono trasformate au-
tomaticamente in oggetti editabili. La
vasta disponibilita di questo tipo di
caratteri anche sul mercato del pubblico
dominio rendera molto piu semplice
I'inserimento di scritte all'interno delle
animazioni.

La buona notizia & che probabilmente
questa versione del programma verra
venduta anche separatamente dal Video
Toaster. Questo ¢ dovuto anche alla
nascita di LightRAVE (della statunitense
Warm and Fuzzy Logic, Tel. 001,/804/
2854304), una speciale scheda da inse-
rirsi nella porta seriale di qual-
siasi Amiga, in grado di “ingan-
nare” LightWave per quanto
riguarda la presenza della sche-
da Video Toaster. Pare anche
che sia in circolazione addirit-
tura una versione in grado di
svolgere questa operazione di-
rettamente via software: biso-
gnera vedere come prenderan-
no la notizia i tecnici della
NewTek e non ¢ escluso che la
loro reazione sia proprio la
commercializzazione del pac-
chetto separatamente dal Vi-
deo Toaster.

Ela GVP...

Allo stand della GVP (distri-
buita in Italia dalla RS, Tel.
051/765563) c’era aria di novita. Gi
hanno fatto vedere un prototipo del
nuovo controller SCSI 2 per Amiga
1200: questa schedina, denominata
A1291-SCSI Kit, va inserita nello slot di
espansione delle schede 1230 Turbo e
A1218 Ram+; offre una porta passante
esterna per il collegamento di tape
streamer e CD-ROM. Con una velocita
di trasferimento paria 3 MB al secondo,
offre agli utenti di Amiga 1200 uno dei
pitt veloci controller esistenti sul merca-
to.

Era invece gia commercializzata la
scheda acceleratrice A1230 Turbo, con
un processore Motorola 68030 a 50
MHz e un’espansione di memoria. Que-
st’ultima versione della 1230 Turbo &
stata pit che altro una dimostrazione di
forza: da sempre la GVP risulta il
marchio leader nelle schede acceleratri-
ci per Amiga e si ¢ voluto portare agli
estremi questo modello. Si ha cosi a
disposizione un vero e proprio mostiro in
prestazioni e capacita di espansione:



supporta la MMU (per il funzionamento
di GigaMem e A-Max 2), possiede due
zoccoli per moduli SIMM da 2/4/16
MB (a 60 nanosecondi), coprocessore
matematico 68882 a 50 MHz e la porta
di espansione per il collegamento di
periferiche future, quali la 1291-SCSI.
Grande successo ha riscosso la scheda
grafica in standard EGS denominata
Spectrum 28/24. Si tratta di una scheda
ad alta risoluzione in grado di visualizza-
re grafica e animazioni a 24 bit (16
milioni di colori) con qualsiasi modello
di Amiga avente a disposizione un bus di
espa_nsione Zorro203. Ein pratica una
versione “entry level” della EGS-110/
24 recensita sul numero 6,/93 (settem-
bre) di Commodore Gazette: il primo
modello, molto costoso, era infatti desti-
nato a professionisti e programmatori.
La peculiarita di questa nuova scheda,
O'Itre alsuo prezzo decisamente ridimen-
sionato, ¢ la possibilita di utilizzo su
Amiga 2000,/3000,/4000 anche dispo-
f"e"di_) di un unico monitor. E presente
infatti una porta passante per l'uscita
video dell’ Amiga (come accade per la
scheda Picasso), permettendo di visua-
lizzare sy un unico monitor le immagini
Provenienti dalle due diverse schede. La
Spectrum ¢ in grado di visualizzare le
Seguenti risoluzioni: 1600 x 1280 a 4
bit; 1280 x 1024 a 8 bit; 800 x 600 a 24
bit. Le risoluzioni sono completamente
Programmabili, Da notare che la EGS-
Spectrum ¢ i, grado di utilizzare la sua
Memoria video (2 MB), liberando la
:‘:m_o"fl chip dell’Amiga da eccessivi
Ulifi‘;z di CalFolo: questo permette (!l
nunci'a‘:e altissime risoluzioni senza ri-
ga Codle al Vvero multitasking dell’ Ami-
fickie ;lral'lérr}gnte a molte schede gra-
i 'SPmelll sul mercato, la Spec-
grads gf’sf"ed(? un proprio blitter in
> @1Visualizzare graficaa 24 bita 28
U;:dgrlaﬁca a 8 bit a 80 MHz.
Version: le perp_lessitz‘: riscontrate nella
mancany P;9fessnonale era appunto la
sistemg a di S(_)ftware e I'instabilita del
fumion;ieratwo.pr_a il sistema ¢ ben
primi £ e'E cominciano a comparir'e i
ho Iy Schg;dmml che supportano appie-
grammi dFdfi- Tra questi diversi pro-
tutti, g ‘; isegno e,_pu] |mportz_1n[e fra
béiich sul] TIver per visualizzare il Work-
Sultime 0 schermo della scheda. Que-
tare I'aly Programma permette di sfrut-
a, offy A velocita del blitter della S-C]:le.-
1 ‘con '?l“do una maggiore compatibili-
Slanddll Software gia esistente. Nello
un Wi ; la GVP era possibile ammirare
1280 Thbench a 256 colori in risoluzu_ane
Veloc"f 1924 funzionante a un'om}ma
o 1‘“_- Ira i programmi testati e
. Patibili al cento per cento troviamo:
ageStream, Art Expression, TypeSmith,

Real 3D, Final Copy e Final Writer,
ProCalc, Image FX ... Be’, forse & meglio
fermarci qui. Anche perché ImageFX ha
subito notevoli modifiche e migliora-
menti e merita una piccolo accenno.
Questo programma di grafica a 24 bit si
era coraggiosamente lanciato in concor-
renza con ADPro della ASDG. Nel giro
di un anno ha raggiunto il successo
sperato ed & aumentato il supporto
anche dei programmatori esterni (si
pensi al “saver” per il Video Toaster).
Nella nuova versione 1.5, comunque gia
presente sul mercato da qualche tempo,
sono stati aggiornati i vari “loader” e
“saver” e aggiunti diversi operatori. La
possibilita di visualizzare il buffer a 24
bit mentre ci si disegna sopra lo rende
indiscutibilmente molto piu versatile di
molti programmi concorrenti.

Altre due novita erano ospitate sem-
pre dalla GVP: un nuovo controller
SCSI 2 per Amiga 2000/3000/4000 e
un TBC per la correzione del segnale
video. La scheda SCSI 2 aveva tutta
I’aria di essere molto simile alla A4091,
progetto ceduto recentemente dalla
Commodore. In realta non ha niente a
che vedere, se non le caratteristiche. 11
progetto Commodore ¢ stato affidato ad
altre terze parti e il prodotto GVP &
stato studiato indipendentemente da
questo. Dovrebbe comparire attorno a
febbraio '94. 1l TBC Plus ¢ invece una
scheda di alto interesse per chiunque
lavori nel campo delle produzioni video,
dalle semplici applicazioni Genlock al
complesso Rotoscoping. Il TBC ¢ un’at-
trezzatura in grado di migliorare il
segnale proveniente da qualsiasi sorgen-
te video, permettendo una piu precisa
sincronizzazione di diverse attrezzature
video. 1l boom dei “personal TBC” &
stato caratterizzato dall’enorme succes-
so riscontrato negli USA dal Video
Toaster. Fino a poco tempo fa il costo di
un singolo Time Base Corrector (TBC)
si aggirava intorno ai 10 milioni di lire.
Con la nuova tecnologia e la grande
richiesta di queste schede, i prezzi hanno
visto enormi cali, fino a raggiungere i
due o tre milioni di lire per scheda. Il
TBC non ¢ altro che un digitalizzatore
video in tempo reale: campiona i singoli
fotogrammi, li analizza, li “restaura” e li
rispedisce sotto forma di segnale video.
La GVP ha quindi pensato di sfruttare
tutta I'esperienza acquisita con la scheda
Impact Vision per produrre quella che
forse sara una delle migliori schede
dedicate alla produzione video. Il TBC
Plus lavora infatti in digitale a 8 bit con
compressione 4:2:2 (CCIR-601) e offre
un frame buffer a 24 bit in risoluzione
720 x 576 (PAL + overscan). Questo
buffer ¢ gestibile direttamente via sof-

tware dal programma EGS-Paint; inclu-
de effetti speciali video programmabili
(come solarizzazione, strobo, sepia co-
lor), ed & in grado di leggere e scrivere
i time-code per il controllo dei videore-
gistratori professionali in tutti i formati
VITC/LTC. Si possono montare fino a
cinque schede su un Amiga 2000/3000
Tower e un massimo di quattro su
Amiga 3000/4000, senza richiedere
eccessiva energia di funzionamento. In-
teressante anche la possibilita di conver-
tire in digitale i segnali tra NTSC e PAL.
Come per il modello proposto dalla
Prime Image, anche in questo caso la
qualita di conversione tra i due formati
non ¢é definita Broadcast (non é quindi
adatta ad applicazioni professionali di
alto livello), ma & comunque discreta.

Altre novita

La Migraph (Tel. 001,/206 /8384677
- USA) presentava un nuovo Hand
Scanner a colori, il CS-6000; questo
scanner riesce a riprodurre immagini
fino a 262 mila colori (esattamente
quanti possono essere visualizzati dai
nuovi chip AGA) con una risoluzione
che va dai 50 ai 400 punti per pollice. E
possibile acquisire immagini anche in
bianco e nero o a 64 tonalita di grigio,
tutte sempre visualizzabili dalle nuove
risoluzioni messe a disposizione dai nuo-
vi modelli di Amiga.

Dal punto di vista dei videogiochi (mi
riferisco ovviamente a quelli gia disponi-
bili sul mercato), I'impressione ¢ che si
sta puntando moltissimo (se non tutto)
sull'immagine, sui personaggi trainanti:
a prima vista infatti molti giochi differi-

scono tra loro soltanto per la presenza o
meno di un certo protagonista, trala-
sciando a volte la fantasia negli schemi
di gioco. Ne risulta una strategia di
mercato complessa dove il gioco e addi-
rittura la console hanno successo a
seconda di quanto sia simpatico il perso-
naggio al pubblico. Ovvero, tutto sta a
fare diventare i propri prodotti una
moda, dove il successo non ¢ definito
dalla qualita del prodotto, ma dalla sua
immagine.

In conclusione, posso dirvi che questa
edizione del FES ¢ stata caratterizzata
da una grande affluenza di partecipanti,
sempre piu appassionati e agguerriti. Il
successo di questa edizione fa ben spera-
re per il mercato Commodore, sempre
pit difficile e costantemente sfidato
dalla concorrenza. Il prossimo appunta-
mento britannico ¢ fissato per febbraio,
sempre a Londra. Chissa che prima o poi
una manifestazione del genere non si
faccia anche in Italia... [}
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ULTIME NOTIZIE DAGLI USA

QUI

NEW YORK,

STATI UNITI

Le novita del Video Expo/Image World, i prezzi negli USA,
lavdio Amiga e quello dei PC, Final Writer, A-Max IV Color,
nuove stampanti e nuovi driver per Preferences, PD su CD-ROM...

di Morton A. Kevelson

1Jacob K. Javits Convention Cen-

ter di New York si & tenuto il
A Video Expo/Image World. La
fiera, che ¢ destinata ai professionisti del
video, & organizzata dalla Knowledge
Industry Publications, I'editore delle
riviste AV/Video e Computer Pictures.
Anche se la maggior parte degli esposi-
tori e dei seminari avevano a che fare
con prodotti video commerciali o pro-
fessionali e relativi servizi, il padiglione
espositivo era dominato dallo stand
della NewTek e dal suo Video Toaster
4000. Lo stand era strategicamente
collocato all’entrata principale. Come in
passato, era sempre affollato e Kiki
Stockhammer, con le solite gambe e una
nuova acconciatura, dava incessante-
mente dimostrazioni delle potenzialita
del Toaster.

Trale nuove caratteristiche del Video
Toaster 4000 c’¢ la possibilita di visua-
lizzare in tempo reale animazioni a tutto
schermo in modo HAM8 a 256 mila
colori direttamente dalla RAM dell’A-
miga 4000. Il che, disponendo di una
macchina con 18 MB di RAM, si traduce
in sei secondi di animazione. L’anima-
zione in tempo reale ¢ una caratteristica
importante per i produttori video, in
quanto permette veloci preview. Quan-
do poi non ¢ necessario un prodotto
finale troppo sofisticato, 'animazione in
tempo reale consente I'impiego di un
videoregistratore a basso costo invece
dei pit costosi modelli a passo uno.
Questa caratteristica ha creato un mer-
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cato per schede di espansione di memo-
ria come la DKB 3128 che aggiunge fino
a 128 MB di RAM a 32 bit all’A4000.
Con una DKB 3128 completamente
popolata il tempo totale d’animazione
arriva a circa 50 secondi. L’unico ram-
marico per chi visitava lo stand della
NewTek era I'assenza di Wil Wheaton,
I'attore che ha interpretato il ruolo dj
Ensign Crusher nella serie televisiva
Star Trek the Next Generation . Mr. Whea-
ton, che ¢ un entusiasta del Video
Toaster, veniva infatti citato spesso in
varia documentazione distribuita dalla
NewTek prima della fiera.

Vediamo adesso una carrellata in
ordine alfabetico degli altri espositori
che proponevano prodotti per Amiga.
La Activa International (Keienberweg 95,
1101 GE Amsterdam Zvidoost, Olanda,
Tel. 0031/2016911914 - fax 6911428)
dimostrava Medialink 3.0 un software
c}m consente di creare, combinare e
sincronizzare grafica, testi e animazioni
con laudio e il video di un Amiga con 1
MB di chip RAM. 1l sistema consigliato
comprende 2 MB di chip RAM, 1 MB di
fast e un hard disk.

La Amigo Business Computers (192
Laurel Road, East Northport, NY 11731,
USA, Tel. 001151617577334) & specia-
lizzata in sistemi completi per il multi-
media e il desktop video. E un rivendito-
re autorizzato di Commodore,
NewTek, GVP e altri prodotti Amiga.

La Avid Publications (21611, Stevens
Creek Boulevard, Cupertino, CA 95014,

USA, Tel. 001/408/2520508) pubblic?
la rivista Video Toaster User che €
evidentemente dedicata al Video Toa-
ster della NewTek.

La Digital Processing Systems (11
Spiral Drive, Florence, KY 41042, Scarbo-
rough, Ontario, Canada, Tel. 001/416(
7548090 - fax 606/3713729) produc'e il
DPS DR-2150 Personal Animation
Recorder che veniva esposto nello s[and
della Infotronics (un distributore di
Woodbury). Il DPS DR-2150 ¢ in gr_adO
di riprodurre da 8 a 5 minuti di video
direttamente da un hard disk IDE da
500 MB. L’hard disk dev’essere un
modello ad alte prestazioni e la Digital
Processing fornisce una lista degli hz{rd
disk approvati. La scheda include un’in-
terfaccia IDE per I’hard disk. La risolu-
zione massima di schermo (RS-170A) ¢
di 768 x 460 pixel. La DPS PAR
s'installa negli Amiga 2000, 3000 e
4000. La sorgente ¢ un qualsiasi pro-
gramma di animazione per Amiga che
generi file IFF a 24 bit. Se il sistema €
equipaggiato anche con il DPS Personal
TBC 1V, allora ¢ anche possibile regi-
strare in tempo reale sull’hard disk un
segnale video proveniente da una video-
camera o un videoregistratore. Senza il
TBC IV la scheda PAR accetta solo file
IFF 24 o Video Toaster Framestore.
L’uscita video ¢ analogica nei formati
Betacam/MII, composito, HI-8 e S-
VHS. 1l prezzo consigliato al pubblico
del DPS Personal Animation Recorder
¢ di $1995.
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La Knowledge Industry P
(701 Westchester Avenue, White Plains, NY
10604, USA, Tel. 001/91413289157) &
I'azienda che ha organizzato la fiera e
che pubblica la rivista AV/Video dedi-
cata ai professionisti della produzione di
video, audio, computergrafica e applica-
zioni multimediali. Non manca anche
una rubrica fissa sul Video Toaster.

La NewTek (215 S.E. 8th Street, To-
peka, KS 66603, USA, 001/913/
2310100) presentava I'ultima versione
del Video Toaster: quella dedicata al-
I’Amiga 4000. Inutile dire che era la pi
grar}de attrazione dell’intera manife-
stazione.

Alla RGB Com-
puter & Video
(4152 W. Blue He-
ron Blvd. #118,
Riviera Beach, FL
33404, USA, Tel.
00T Fr40%
8443348) si pote-
vano trovare i si-
slvemi di montag-
gio video compu-
terizzati Amilink
basati sy Amiga-
DOS o Windows.

La SunRize In-
dustries (2959 S.
Winchester Blvd.,
Suite 204, Camp-
bell, CA 95008,
USA, Tel. 001/
108/3744962)
Proponeva Stu-
dio 16 3.0, |'ylti-
ma versione del
noto sistema per
!Zl registrazione e
il montaggio digi-
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68000, di registrazione e riproduzione
di audio a 12 bit con frequenze fino ai
100 KHz. II prezzo di listino di Studio
16/AD516 ¢ di $1495 mentre quello
dell’accoppiata Studio 16/AD1012 & di
$595.

Altri prezzi da affare

Come viavevo gia anticipato lo scorso
numero, la Commodore USA negli
ultimi tempi ha svenduto le sue giacenze
di magazzino. Ed & per questo che i
rivenditori statunitensi propongono

tale di audio su
hard disk. Studio
16 adesso dispone di una cue list time-li-
ne b.ased che semplifica la produzione
a}ldlo' Tra le altre nuove caratteristiche
ci SOno: miscelazioni e sfumature auto-
matiche, mix automatico, Punchin e out
amomf‘lid' supporto di mixer MIDI
esterni, sincronizzazione SMPTE, trac-
€€ assegnabili e supporto di pitt schede
audio digitali contemporaneamente. Vi
ricordo che Studio 16 ¢ il software di
SUPPOTto per le schede audio AD516 e
AD1019 sempre della SunRize. La
AD516 ¢ una scheda per Amiga 2000
che offre oo tracce con il 68030, o
quattro con il 68000 di base, di registra-
“lone e riproduzione simultanea di au-
dio a 16 bit. La AD516 supporta 14
equenze di campionamento che vanno
dai 5.5 fino ai 48 KHz. La AD1012 &
una versione pitt economica che offre
quattro tracce con il 68030, o una con il

una varieta di prodotti Commodore non
piu in listino ma ancora interessanti a
prezzi davvero bassi. La Creative Com-
puters offre 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 un hard disk da 200 MB
costainvece $1199, mentre con il 68040
a 25 MHz $1599. La Creative dispone
anche del lettore di CD-ROM per Ami-
ga 500 A570 a soli $99. L’Amiga 1200
senza hard disk costa $379, ma mi
aspetto che presto la configurazione di
base scendera sotto i $300. C’¢ poi la
Grapevine che oltre ai computer (fra
I'altro anche C-64) dispone anche di
parti di ricambio e chip vari anche in
PAL.

Anche il prezzo dell’ Amiga 4000 sta
scendendo con ’A4000/030 venduto a
meno di $1600. Invece, '’A4000/040

Id di New York, Kiki Stockhammer della NewTek dava
i delle interessanti caratteristiche del Video Toaster 4000

supera ancora abbondantemente i
$2000. La Commodore sta combatten-
do una faticosa battaglia nel mercato dei
PC. Un clone PC di base con 80486SX
a 25 MHz con hard disk da 130 MB, 4
MB di RAM e un monitor SVGA da 14”
viene offerto a meno di $1000 per
I'intero sistema. IBM e Compagq, che
fino a poco tempo fa s’interessavano
solo al mercato professionale, hanno
ormai iniziato una rincorsa anche ai
clienti del mercato consumer. Entrambe
le aziende offrono adesso un’ampia
varieta di sistemi che nei negozi vengo-
no venduti trai $1000 e i $2000. Anche
il Macintosh della
Apple, da lungo
tempo bastione
del sovrapprezza-
mento, sta inizian-
do ad apparire
competitivo. Il
Macintosh Qua-
dra 605, basato
sul 680LC40 che
non ha il copro-
cessore matemati-
co, con 4 MB di
RAM e un hard
disk da 80 MB
senza tastiera o
monitor costa me-
no di $1000. Il
Quadra 610 basa-
to sul 68040 a 25
MHz con 4 MB di
RAM e un hard
disk da 160 MB
viene offerto a
meno di $1400
senza tastiera o
monitor. I sistemi
Macintosh com-
pleti basati sul
68040 con un mo-
nitor a colori e un drive per CD-ROM
costano poco piu di $2000.

L’aspetto negativo & che eccettuato il
mercato del Video Toaster, qui negli
USA I’Amiga ha poche possibilita di
ricavarsi uno spazio significativo nel
mercato dei PC se la Commodore non
rivede le sue attuali strategie di mercato.
Tutte le sue energie sono infatti concen-
trate sul CD?2, ma sfortunatamente nel
momento in cui scrivo non sembra che
riuscira a far arrivare un gran quantita-
tivo di CD?? sugli scaffali dei rivenditori
in tempo per Natale.

Audio Amiga & PC:
caratteristiche e prestazioni

Finalmente ho trovato il tempo per
installare una scheda audio nel lato
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Bridgeboard del mio A2000. La mia
scelta & caduta sulla Sound Blaster Pro
della Creative Labs. Ho preferito questa
scheda per via della sua compatibilita
garantita con il software per PC, le
buone prestazioni audio, I'ampia gam-
ma di caratteristiche, la quantita di
software di supporto, il prezzo modera-
to (viene venduta a circa $150) e infi-
ne... il fatto che la Creative me ne ha
inviato un campione in visione per
recensione.

Innanzitutto vediamo le cose che
riguardano I’ Amiga. Per I'installazione
della Sound Blaster Pro avevo bisogno
di uno slot AT, ossia uno di quelli con
I’estensione a 16 bit che si riconosce per
via del connettore extra. Ma non ne
avevo di disponibili e per risolvere la
cosa ho dovuto spostare la scheda VGA
che fortunatamente puo essere degrada-
ta al funzionamento a 8 bit. Con la
Sound Blaster Pro operativa ho scoper-
to che molti giochi DOS sono in grado di
accedervi direttamente, mentre Win-
dows richiede I'installazione degli appro-
priati driver. Il software d’installazione
della Sound Blaster Pro non & perd
compatibile con la scheda Bridgeboard
della Vortex in quanto blocca il lato PC
nel momento in cui verifica le partizioni
su hard disk. Ho incontrato lo stesso
problema durante I'installazione di Ka-
sporov’s Gambit World Championship
Chess della Heuristic Software distribui-
to dalla Electronic Arts. Ho superato la
cosa installando il software su un clone
PC, copiando i file risultanti su dischet-
to, inserendo il disco nell’Amiga e
copiando i rispettivi file sulla partizione
MS-DOS della mia Bridgeboard. 1l sof-
tware della scheda consiste in circa 4 MB
di dati. Una volta trasferitili su hard disk
sono stato in grado di completare I'in-
stallazione eseguendo i file di setup per
DOS e Windows.

Vediamo adesso una rapida compara-
zione tra il suono Amiga e quello PC
unitamente ad alcuni consigli su cosa
dovete fare se v'interessa installare nel-
I’Amiga una scheda audio per il lato
PC/Bridgeboard. L’audio dell’Amiga,
che fa parte dell’hardware di sistema
della macchina, ¢ basato su un sistema di
campionamento digitale che consiste in
quattro voci a otto bit su due canali. La
frequenza di campionamento puo arri-
vare sino a 28 KHz, il che si traduce in
un’ampiezza di banda di circa 14 KHz.
L’hardware sonoro dell’Amiga ¢ rima-
sto il medesimo dell’originale Amiga
1000, il che vuol dire che le capacita
audio dell’A4000 sono le stesse del-
I’A1000. Anche se gli audiofili tendono
a non fare salti di gioia per i sistemi
audio a otto bit, I'’Amiga ¢ in grado di
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generare buoni effetti sonori. L’audio
dell’ Amiga ¢ comparabile a quello di un
registratore a cassette senza il sistema di
riduzione del rumore Dolby. Per regi-
strare dei suoni & necessario un digitaliz-
zatore audio (che non & compreso nella
dotazione). Tra questi apparecchi, i
meno costosi sono piccoli box che si
collegano alla porta parallela e vengono
venduti a circa $100. La scheda audio
pit avanzata, la AD516 della SunRize,
fornisce all’Amiga capacita di registra-
zione e riproduzione multicanale a 16
bit. Interfacce MIDI a basso costo, poi,
s’inizia sui $50, consentono al computer
di comunicare con strumenti musicali o
sintetizzatori MIDI. L’interfaccia MIDI
s’inserisce nella porta seriale.

I PC IBM eisuoi cloni hanno capacita
audio minime. La maggior parte dei PC
sono equipaggiati con un minuscolo
altoparlante interno che suona come
una radio a transistor che ha passato
troppo tempo in una vasca da bagno. La
Bridgeboard della Vortex, come un
vero clone PC, dispone di un piccolo
altoparlante e i suoni sono frutto di un
piccolo circuito dedicato allo scopo. 1
programmatori di PC hanno dimostrato
parecchia ingegnosita riuscendo a evo-
care un’ampia schiera di suoni impie-
gando questa minima quantita di har-
dware. Per ottenere “veri” suoni da un
PC & quindi necessaria una scheda
audio. Una scheda di base, come Ila
Sound Blaster della Creative Labs, costa
meno di $100. L’hardware di genera-
zione sonora ¢ basato su un singolo
convertitore D/A (Digitale/Analogico)
a otto bit che ha una frequenza di
campionamento massima tra i 20 e i 40
KHz. La scheda dispone anche di un
chip di sintesi FM (Modulazione di
Frequenza) con 11 voci che viene utiliz-
zato per generare musica polifonica ed
emulare uno strumento MIDI. Le sche-
de PC di base hanno anche un converti-
tore A/D (Analogico/Digitale) di base,
con microfono e controlli di livello, che
¢ utilizzato come campionatore audio
monofonico. Cosi, una scheda audio per
PC di base ¢ in grado di riprodurre e
registrare suoni digitalizzati e musica
sintetizzata. Un amplificatore audio di
bassa potenza con controllo del volume
consente alla scheda di disporre di una
cuffia o di un suo altoparlante. Una
caratteristica addizionale puo essere la
combinazione di una porta gioco e di
un’interfaccia MIDI. L’interfaccia MI-
DI richiede poi un cavo MIDI per poter
essere impiegata con un apparecchio
MIDI esterno. Nell’'ambiente dei PC la
compatibilita con la Sound Blaster ¢ una
caratteristica importante dal momento
che questa scheda ¢ diventata uno stan-

dard de facto.

Passando a una fascia di prezzo supe-
riore come quella dei $150, si nota un
notevole miglioramento di prestazioni.
La Sound Blaster Pro offre due canalia
otto bit D/A e A/D con 22 voci in
sintesi FM per registrazione e riprodu-
zione stereo di suoni digitalizzati unita-
mente a un vero e proprio accompagna-
mento orchestrale. Questa scheda com-
prende anche un’interfaccia per CD-
ROM proprietaria e una collezione di
giochi, tra cui Lemmings e Indianapolis
500, che ne dimostrano le possibilita.
Nella confezione ¢ anche inclusa la
Software Toolworks Multimedia Encyclope-
dia for Windows su CD-ROM.

In definitiva, va rilevato che pit o
meno per lo stesso prezzo di un campio-
natore audio stereo, un’interfaccia MI-
DI e un mini-amplificatore per Amiga, si
puo equipaggiare un PC con una scheda
audio stereo che in molti casi & compara-
bile, e in alcuni superiore, alle prestazio-
ni ottenibili sull’ Amiga.

News dalla Softwood:
arriva Final Writer

La Softwood ha iniziato a commercia-
lizzare Final Writer, il successore di
Final Copy II, il noto word processor
WYSIWYG (What You See Is What
You Get, cid che vedi sullo schermo
equivale a cio che verra stampato su
carta).

Final Writer ($199.95) offre le stesse
caratteristiche di Final Copy Release 11
unitamente ad alcune caratteristiche
addizionali che consentono una vera €
propria impaginazione dei testi. Tra
queste ricordiamo 120 fonti outline,
IQO immagini clip-art EPS, visualizza-
zione su schermo d‘immagini EPS, stam-
pa d’immagini EPS e output PostScript.
Per'qfxel che riguarda I’elaborazione dei
testi, il programma offre la generazione
di sommario, indice, elenco delle illu-
strazioni, bibliografia, note finali e outli-
ne.

...e dalla ReadySof:
A-Max IV Color

E ormai disponibile A-Max 1v Color,
un upgrade del noto emulatore Macin-
tosh per Amiga A-Max IT Plys . L’upgra-
de, che consiste in un kit di sostituzione
di ROM e software, fornisce all’emula-
tore un display Maca colori e il supporto
Ethernet. E in grado di gestire anche
Quickdraw a 32 bit, ma il numero di
colori visualizzabili dipende dal modello
di Amiga impiegato. Le macchine con



chipset ECS, come I’A2000, gestiscono
16 colori. Quelle AGA, come I’A4000,
256 colori. A-Max IV Color & in grado di
fornire il supporto dei colori a 24 bit
gestendo direttamente schede come la
Retina e la Picasso.

1l prezzo del prodotto completo & di
$499.95. Se si effettua I'upgrade dalla
prima cartuccia A-Max scende a
$349.95. Si abbassa ulteriormente fino
a $119.95 se I'upgrade & da A-Max II
Plus. La ReadySoft offre anche uno
sconto di $100 se si restituisce la cartuc-
cia A-Max. 11 prodotto richiede un
Amiga con almeno 2 MB di RAM,
Amiga OS 2.1 (OS sta per Operating
System, sistema operativo, ndr) o succes-
sivo e I'Apple System 7 per Macintosh
(che per motivi di copyright non &
incluso nella confezione).

St

Pe sempre migliori

Nel campo delle stampanti c’¢ stato
un vero e proprio proliferare di attivita.
Parecchie stampanti laser a 300 dpi
vengono vendute a meno di $500. La
H_e“"?[t Packard, che praticamente do-
mina il mercato statunitense delle laser,
ha recentemente introdotto la Laserjet
4P a 600 dpi (dots per inch, punti per
pollice, ndr). Anche se ha un prezzo di
listino di $1229, nei negozi viene propo-
staameno di $1000. La HP Laserjet 4P
dispone di seric di 2 MB di RAM, che &
circa lfl meta di quanto serve per stampa-
re un’intera Pagina di graficaa 600 dpi.
Tenete infatti "presente che per una
stessa immagine, rispetto ai 300 dpi, per
stamparla a 600 Ja stampante moltiplica
i dati per quattro (e non per due come si
potrebbe immaginare).

Nel frattempo la Canon ha presentato
la BJC-600, una stampante a colori a
getto d’inchiostro, Nelle pubblicita del-
la Canon 5 g compara con la HP
D.ESk-ktA 550C evidenziando la risolu-
zione di 360 dpi, il minor costo per
Pagina e un prezzo di meno di $649. Ho
Visto la BJC-600 in offerta a meno di
$600 ¢ la DeskJet 550G a meno di $570.
Prima che gli utenti Amiga possano
sfruttare Pienamente le caratteristiche
della Hp Laserjet 4P o della Canon
BJC-600 ¢ PEro necessario che vengano

realizzati deg]; B
gli appositi driver per Prefe-
rences. PP P !

Studio Printer Software

La MacroSystem distribuisce negli
Stati Unitj ] pacchetto Studio Printer
Software. Si tratta di una collezione di
Printer driver potenziati per Preferences

e di altre utility di stampa sviluppate da
Wolf Faust (Am Dorfgarten 10, D-W-
6000 Frankfurt 50, Germany). Studio
Printer include driver per le stampanti a
24 aghi compatibili Epson, la serie HP
Deskjet di stampantia getto d’inchiostro
sia in bianco e nero sia a colori tra cui la
HP DeskJet 550C, e la serie di HP
Laser]Jet a 300 dpi e compatibili. Rispet-
toaidriver originali della Commodore il
controllo attraverso Preferences & decisa-
mente migliorato. Tra le caratteristiche
aggiuntive c’¢ il controllo delle dimen-
sioni e dei margini della pagina, I'oc-
chio, la grafica compressa, la stampa
fino a 16,7 milioni di colori e 256
sfumature di grigio e una stampa piu
rapida. Con le Laser]et & gestitaanche la
stampa multicopia dalla RAM della
stampante. La confezione include anche
il programma Studio , un’utility separata
che stampa grafica IFF riportata in
qualsiasi dimensione (scaled) su piu pagi-
ne con fino a 16,7 milioni di colori e 256
sfumature di grigio.

“Sounds good”

Wavetools ($350) della Digital Audio
Design ¢ un nuovo pacchetto hardwa-
re/software per la registrazione e ripro-
duzione a 16 bit con I'Amiga. Con una
risposta di frequenza da 10 Hza 20 KHz
e una gamma dinamica di 85 db, Waveto-
ols gestisce frequenze di campionamen-
to da 19 a 48 KHz, il che include le
frequenze di 44.1 e 48 KHz compatibili
con compact disc e DAT. Il programma
gestisce anche un time code interno di
tipo SMPTE a 24, 25 e 30 fotogrammi
al secondo per la sincronizzazione di
audio con video e animazioni. La scheda

s’installa all'interno degli Amiga 2000/
3000/4000 (il 2000 dev’essere accele-
rato).

Fred Fish al laser

La Amiga Library Services ha iniziato
a pubblicare Fresh Fish CD-ROM, il
primo CD-ROM mensile che raccoglie
ufficialmente mese per mese tutti i
dischi di Fred Fish. II disco dello scorso
ottobre conteneva 637 MB di dati di cui
parte in forma compressa incluso il
contenuto ready-to-run dei dischi 911-
930 (16 MB), nuovo materiale che non
¢& stato distribuito su disco (40 MB), il
contenuto dei dischi 600-910 (257 MB),
150 MB di utili tool tra cui utility GNU,
il programma TeX con 3 MB di recensio-
ni di hardware e software per Amiga, 4
MB di sorgenti BSD per eseguibili BSD
forniti, 8 MB di eseguibili binari, libre-
rie e altri moduli runtime, 10 MB di
materiale di supporto runtime per GNU
emacs € GNU C/C++, 14 MB di utility e
librerie varie, 33 MB di sorgenti Pa-
sTeX, fonti... e 78 MB di codici GNU per
eseguibili GNU inclusi.

Mr. Fish ha dichiarato di aver testato
un certo numero di driver CD-ROM per
Amiga e di aver trovato problemi con
tutti a eccezione dei driver Xetec e
Z3-Fastlane. 1l prezzo del CD-ROM
mensile & di $19.95.

Dal canto suo, la Xetec ha introdotto
sul mercato Fish & More III ($25) che
include i dischi Fred Fish fino al 910
unitamente a software di pubblico domi-
nio. La piu recente versione del file
system su CD-ROM della Xetec & la
1.66. Gli upgrade costano $5.

|

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Amiga Library Services
619 N. Alma School Road
Suite 18

Chandler, AZ 85224-3687

USA
(Fax 001/60219170917)

Creative Computers
(Tel. 1678174086
fax 001/31012225800)

Creative Labs, Inc.

1901 McCarthy Boulevard
Milipitas, CA 95035

USA

(Tel. 001/40814286600
Jfax 4286611)

Per informazioni

Jfuori dagli USA:

Creative Technology, Ltd.

(Tel. 001/6517730233
fax 7730353)

Digital Audio Designs
P.O. Box 5068
Fullerton, CA 92635-0068

USA
(Tel. 001/71415625926)

D.O.S. Marketing
315 Church Street
New York, NY 10013

USsA
(Tel. 001/212/2261626)

Grapevine Group

3 Chestnut Street
Suffern, NY 10901

USA

(Tel. 001/91413572424
Sfax 3576243)

MacroSystemUS
17019 Smugglers Cove
Mt. Clemens, MI 48038, USA

(Tel. 001/31312630095
fax 2639639)

ReadySoft Inc.

30 Wertheim Court, Suite 2
Richmond Hill

Ontario

Canada, L4B 1B9

(Tel. 001/416/7314175
fax 7648867)

SoftWood, Inc.

P.O. Box 50178
Phoenix, Arizona 85076
USA

(Tel. 001/602/4319151
fax 4318361)

Xetec, Inc.

2804 Arnold Road
Salina, KS 67401

USA

(Tel. 001/91318270685
Jfax 8276023)
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PROVE SOFTWARE

BRILLIANCE:
LA STRADA VERSO
LA FRONTIERA

Ecco finalmente il nuovissimo software della

Digital Creations che consente di sfruttare al massimo
il chipset AGA facendo uso della modalita a 24 bit

di Enrico Girardi

l a Digital Creations non si smentisce
mai: gia nota per l'ottima scheda
video DCTYV e per il suo genlock
SuperGen, ha ultimamente lanciato sul
mercato un poten-
te programma di
grafica pittorica e
fotoritocco. Bril-
liance & un softwa-
re (anzi due) che
consente di lavo-
rare al meglio con
tutte le macchine
Amiga — anche
quelle senza
AGA, per inten-
derci — ed € in
grado di usufruire
di tutte le risorse
fornite dal siste-
ma: puo gestire da
2 colori sino al-
I"'HAMS, pur
mantenendo 16,7
milioni di colori.
Il pacchetto
contiene sostan-
zialmente due ver-
sioni del program-
ma molto simili
tra loro, ma con
peculiarita diver-
se. La prima, de-
nominata appun-
to Brilliance, ¢ in grado di disegnare e
animare immagini utilizzando una pa-
lette variabile da 2 a 256 colori. La
seconda, True Brilliance, gestisce invece
le modalita sino allTHAMS8. La “novita”
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risiede nel fatto che in entrambi i casi il
programma consente di applicare le sue
funzioni a un buffer di 24 bit reali, e
dunque di salvare I'immagine in True

La bella immagine dimostrativa di Brilliance in risoluzione 896 x 860 a 256 colori

Color: lavorando con programmi del
livello di ADPro, il beneficio che se ne
trae & notevole.

A questo punto ¢ bene aprire una
piccola parentesi e specificare che cosa

generalmente s’intende per True Color.
Questo termine, spesso sfruttato per
attirare l'attenzione, ha un’accezione
piuttosto ampia e soggetta a different?
interpretazioni
che talvolta ten-
dono a trarre in
inganno l'utente
meno esperto.
Brilliance, che si
propone comé
pacchetto a 24
bit, non mira cer-
to a sviare l'uten-
te finale, anzi, gia
sul retro della
confezione, dove
sono illustrate
brevemente tutte
le specifiche, vie-
ne spiegato che il
True Color é reso
sullo schermo so-
lo sotto la modali-
ta HAM, mentre
I'immagine nella
sua completezza €
contenuta in un
buffer interno
che mantiene tut-
ta la fedelta dei
16,7 milioni di
colori. Difatti,
pur possedendo il
chipset AGA, non ¢ possibile usufruire
di altri colori oltre a quelli offerti
dall’HAMS, il quale a sua volta li sceglie
da una palette di 24 bit; questo a meno
che siate in possesso di una scheda



grafica True Color, la quale ¢ appunto
in grado di mostrare simultaneamente
tutta la sua palette sullo schermo, cosa
ben diversa dalle capacita dell HAMS.

A questo punto eccovi un po’ di
numeri: 24 bit corrispondono a ben
16.777.216 colori (ovvero 2 elevato alla
potenza di 24), ma I'occhio umano
mediamente ne vede soltanto 5 milioni
circa (qualcosa di pin di 2%), e uno
schermo video con una risoluzione di
2024 x 2024 contiene “solo” 4.096.576
punti, equivalenti allo stesso
numero di colori. La modalita
HAMBS gestisce sino a 256 mila
colori (ovvero 2'%...). Ora, se
voi create uno sfondo blu che
varia progressivamente dal
chiaro allo scuro, con una riso-
luzione di 800 x 600 punti
sullo schermo e con una palette
a 24 bit, avrete di fronte ai
vostri occhi delle sfumature
perfette. Se abbassate il nume-
ro dei bit sino a giungere
all’HAMS, noterete immedia-
tamente che tali sfumature si
sono ridotte a strisce di varie
tonalita perfettamente distin-
guibili le une dalle altre. Perd,
se create la stessa videata blu,
sempre in HAMS, con un’alta
rlsol_uzione dello schermo e vi
applicate un dithering (per
esempio il tipo 1 presente in
ADPro, o il diffuso Floyd-
Steinberg), allora la differenza
tra quanto ottenuto e la prece-
der}te schermata in True Color
sara pressoché nulla. Meditate
gente, meditate. .

Lavorare con Bri

ance

Bri"ia"%, fra le innumere-
volialtre cose, contiene gia nel
Rrogl‘amnla stesso alcune op-
zioni di dithering molto poten-
ti (ca§ua|e, due tipi predefiniti,
mezzitoni, Floyd-Steinberg...), e altret-
tante per la gestione dei colori e persino
della stampa. i bene sottolineare che il
Programma per funzionare corretta-
mente richiede solamente 2 MB di
RAM, ma 4 MB o pitt sono caldamente
ConSIgliati. soprattutto quando si lavora
con risoluzioni alte. Gia su un 68000
funziona abbastanza velocemente, con
alcune funzionj ¢ anche piu rapido di
Deluxe Paing IV, mentre con un 68040 &
un “missile”. La bella scatola del pac-
chetto ha in primo piano un’immagine
demf) a 256 colori in alta risoluzione e
contiene una busta con tre dischetti da
3,25”, un sacchettino di plastica sigillato
contenente la chiave di protezione, i

codici personali e la scheda di registra-
zione, e un manuale ad anelli volumino-
so e ben realizzato: tutto molto elegante.
Il software & ben protetto contro la
pirateria: al momento dell'installazione

viene richiesto d’inserire il numero di
serie che varia da confezione a confezio-
ne; inoltre, in ogni momento, ¢ indi-
spensabile avere il dongle inserito (una
chiave elettronica costituita da un bloc-
chetto pressofuso che va collegato alla
seconda porta joystick); personalmente

Sopra: si notino i colori selezionabili direttamente sulla
palette. Sotto: le opzioni del menu per le animazioni

sono contrario a questo genere di pre-
cauzioni anti-pirateria, poiché possono
creare alcuni problemi all’'utente: per
esempio questi “aggeggi” sono facili da
perdere e in tal caso sono guai. Inoltre,
¢ terribilmente noioso inserire e disinse-
rire la protezione ogni volta, producen-
do pergiunta logorio alla porta joystick.
E naturale e pit che giusto che la Digital
Creation faccia di tutto per tutelare i
suoi interessi, pero sarebbe meglio che
anteponesse la convenienza degli utenti
finali ai suoi investimenti: tutte queste
protezioni sono troppe e si rivelano
irritanti.

Brilliance mette a disposizione molte
opzioni accessibili da un menu principa-

le che occupa circa un terzo dello
schermo e che puo espandersi oltre
consentendo diavere sottomano tutti gli
strumenti di lavoro, ci6 semplicemente
cliccando su alcune icone. Un elemento
positivo & costituito dal fatto che gli
strumenti restano a una risoluzione
fissa, cosi da non occupare molta memo-
ria ed essere ben visibili anche con
display in Super Hi-Res: non dovrete
pitl appiccicarvi al monitor per scovare
un comando. Nella zona di destra c’é¢ un
pannello di controllo che ripor-
ta i colori di background e di
foreground, e un’icona che
consente di scegliere diretta-
mente fra 32 colori, oppure di
espandere la palette in un ri-
quadro per sceglierne degli al-
tri. E anche possibile seleziona-
re un colore direttamente dal-
I'immagine, evitandoci di do-
verlo ricreare agendo sui classi-
ci slider, che comunque sono
disponibili in forma di HSV/
RGB/CMY assieme ad altri
comandi di gestione della palet-
te. Sono anche presenti le utilis-
sime opzioni di UnDo e ReDo,
limitate solo dalla quantita di
memoria a disposizione.

Altri menu danno accesso
alle varie modalita di disegno,
alla sezione riguardante le ani-
mazioni, alle risoluzioni impo-
stabili (sono supportati tutti i
modi grafici, da quelli standard
a quelli AGA) e alla definizione
dei buffer: Brilliance consente
di caricare diverse immagini e
di portarle alternativamente a
video tramite uno slider oppu-
re per mezzo dell’equivalente
combinazione di tasti. Tali buf-
fer possono essere cancellati e
aggiunti in qualunque momen-
to consentendo anche opera-
zioni di merge, limitatamente
alla risoluzione e al formato
grafico che devono essere assolutamen-
te identici. L’opzione di maggior rilievo
¢ senza dubbio quella del buffer True
Color che consente d'immagazzinare
informazioni a 15 o a 24 bit; tutto cio si
rivela di notevole utilita anche per i
possessori del Video Toaster: si possono
disegnare i singoli fotogrammi e salvarli
in RGB a pieno schermo e poi animarli
a piacere, variando anche la velocita di
visualizzazione che puo essere impostata
da 1 a 99 fotogrammi al secondo, &
possibile modificare la posizione di ogni
singola immagine, e molte altre cose
ancora.

Non manca il pieno supporto del
formato ANIM, il morphing tra brush,
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e c’é persino — udite, udite — la possib_ili-
ta di manipolare una sorta di prospettiva
e addirittura la focale dell’obiettivo
concedendo effetti da “film del terrore”
(come in Shining , per esempio) dove si fa
gran uso della lente Fish-Eye (a occhio di
pesce). Veramente bello!

Due mostri a confronto

E inevitabile il confronto tra
Brilliance della Digital Crea-
tions e Deluxe Paint IV della
Electronic Arts. Il risultato &
che Brilliance puo indubbia-
mente rimpiazzare il suo con-
corrente senza far rimpiangere
assolutamente nulla, anzi. Un

e
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nunciato Deluxe Paint V (che sara uno
degli ultimissimi programmi su disco
magnetico della Electronic Arts: nel
futuro immediato infatti, causa la pira-
teria dilagante, i suoi prodotti verranno
distribuiti esclusivamente su CD). Biso-
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ni AGA risulta essere piuttosto lento; lo
stesso discorso vale per la gestione video
delle immagini con risoluzioni superiori
a quelle supportate dalle nostre macchi-
ne: spostare la pagina superbit — cosi si
chiamano tali formati — con Brilliance &
un’operazione effettuabile
molto velocemente, con D-
Paint IV no. L’unico software
che su questo genere di opera-
zioni si avvicina al prodotto qui
recensito & Image Master . Infi-
ne, I'ultimo colpo, forse & me-
glio dire “mazzata” , proferito
da Brilliance & costituito dal
solidissimo editor di animazio-
ni: pia facile, pia veloce, pit
potente.

Bit N

fattore che puo invece influen-
zare I'acquisto di un pacchetto
piuttosto che I'altro & I'imposta-
zione generale: il software della

Digital Creations ha molte in- Use
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Conclusioni

Anche in questo eccellente

- || pacchetto dello Digital Crea-

novazioni, ma i suoi menu “cosi
invadenti” possono non piace-
re. Dall’altra parte la Electronic
Arts propone un andamento pit lineare
concedendo pit spazio al campo dell’im-
magine. L’ideale, come spesso accade,
sarebbe una commistione fra i due
programmi che forse vedremo nell’an-

Il buffer di memoria a 15 o 24 bit che consente il True Color

gna dire che Brilliance puo sostituire
degnamente D-Paint IV, anche perché,
sotto diversi aspetti, ne ¢ un po’ una
copia: fa esattamente tutte le cose del
suo concorrente, addirittura ha le stesse
combinazioni tasti per accedere alle

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

BRILLIANCE

VOTO:

(In decimi)

9,2

*

*

Funzionalita:
Conferma aspettative:
Affidabilita:
Documentazione:

Prezzo/prestazioni:

*
*
*
*
*

* %
*[*
* &
* K

%%

Che cos’é: Un pacchetio di grafica pittorica e
di animazione in grado di lavorare con immagini
a 24 bit reali.

Che cosa ci & piaciuto: Lo velocita esecutiva.
I'buffer o 24 bit. La potenza delle opzioni. la
completezza.

Che cosa non va: Ci aspefiavamo qualche
operatore in pit € nuove opzioni utili ad ampliare
ulteriormente le potenzialita grafiche, sopratiutio
fispetto al suo concorrente Deluxe Paint IV, del
quale ne risula un po’ una copia evolula
(sostanzialmente fanno entrambi quasi le stesse
cose). Il sislema di protezione & noioso e
obsoleto. Sarebbe senza dubbio stato il numero
1 se fosse uscito simullaneamente o D-Paint IV.
A confronto: E |'unico software in grado di
entrare in direfla concorrenza con I'eccellente
Deluxe Paint IV AGA, senza alcun fimore. E la
migliore soluzione per le macchine dotate di
chipset AGA, ma pofrebbe valer lo pena
aspettare lo nuova proposta/risposta della EA:
Deluxe Paint V.

varie, equivalenti, opzioni. Avrei prefe-
rito disporre di qualcosa di nuovo,
piuttosto che di un programma poten-
ziato, ma gia visto. Non si puo nasconde-
re che questo nuovo software rappre-
senti un nuovo standard, ma certamente
non ha apportato grandi innovazioni nel
panorama della grafica pittorica: alla
fine dei conti ¢ pit facile migliorare una
cosa piuttosto che crearla...

Allora perché acquistare Brilliance
piuttosto che Deluxe Paint IV? Esiste
almeno un valido motivo che & costituito
dalla grande velocita nei calcoli, che
emerge soprattutto nelle macchine della
nuova generazione con architettura a
32 bit (i bit a cui in questo caso facciamo
riferimento sono quelli relativi alle capa-
cita d’indirizzamento del bus di dati, &
non quelli dei bitmap grafici trattati
nella prima parte di questo articolo).
Provate per esempio a fare uno zoom in
modaliti HAM8 Super HiRes con en-
trambi i pacchetti e ve ne renderete
subito conto. Cio dipende dal fatto che
Brilliance & stato scritto interamente in
Assembly, mentre D-Paint IV andrebbe
interamente riscritto: infatti il software
della Digital Creations risulta sufficien-
temente veloce anche su un “vecchio”
Amiga 500. Un altro punto a suo favore
lo ottiene dal formato di animazione che
¢ I'Opcode8, mentre Deluse Paint usa
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ancora I'Opcodeb che sotto le risoiuzio-

tions c’¢ qualcosa che non va,
che puo essere migliorato, per
esempio il sistema di menu-di-
namici: si tratta di una buona idea, ma
quando ne inizi ad aprire due o tre, ti
ritrovi con lo schermo invaso dai coman-
di e non hai piti la panoramica della
situazione sulla quale agire; personal-
mente mi trovo decisamente meglio col
classico sistema di Deluxe Paint. Inoltre,
un maggior numero di loader e saver
sarebbe stato auspicabile, e, altro neo, il
tasto ESC non sempre interrompe I'ope-
razione in corso. A suo favore c'¢ invece
la grande velocita esecutiva, il supporto
AGA e 24 bit (D-Paint IV pud caricare
immagini in 16,7 milioni di colori, ma
salva solamente nei formati “canonici”)
e le potenzialita a disposizione dei pos-
sessori del Video Toaster (cheperoa noi
europei non interessano).

Brilliance & quindi senza dubbio un
eccellente programma che si rivela al-
Ialtezza di Deluxe Paint IV, e in certi casi
lo supera anche. Per tutti i possessori del
chipset AGA non si pone neppure il
dubbio: Brilliance & il software che fa per
loro. A un prezzo di listino di $249 si
oppone poi un prezzo reale presso i
rivenditori statunitensi (come la Creati-
ve, Tel. 1678,/74086) di poco inferiore
ai $150, ossia una quarantina di dollari
pit di Deluxe Paint. E dal momento che
il programma ¢& uscito da poco ci sembra
un prezzo equo.

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Digital Creations

(Brilliance: $249)

P.0. Box 97 - Folsom, CA 95763-0097, USA
(Tel. 001/916/ 3444825 - fax 6350475
BBS 9833288)



PROVE SOFTWARE

SCENERY
ANIMATOR 4.0

Paesaggi con grafica frattale sempre piv complessi e piv
fotoredlistici: ce la fara il programma della Natural
Graphics ad avere la meglio su Vista Pro?

di Enrico Girardi

programmatori della Natural
Graphics sono riusciti a produrre la
versione 4.0 del conosciutissimo pac-
chetto Scenery Animator . Riassumo breve-
mente I’evoluzione e le capacita di questo
software che gia dalla versione 1.0 lascia-
vano presagire notevoli potenzialita: so-
stanzialmente si tratta di un programma
in grado di generare e manipolare pae-
saggi tridimensionali partendo da una
mappa planimetrica; gia la pri-
missima versione aveva in comu-
ne con Vista, suo unico vero
avversario, diversi aspetti, e in
alcuni casi riusciva anche a
emergere, come per esempio
nella creazione delle nuvole. Og-
8i questi programmi hanno la
possibilita di porsi sul mercato in
modo quasi (e sottolineo “quasi”)
professionale grazie alla comune
sorgente di dati cartografici, ov-
vero i file in formato DEM: le
potenziali applicazioni variano
dal campo della topografia (mi-
surazione di distanze, dislivelli,
bonifica di frane, studi geologi-
ci...) a quello dell’architettura (si
pensi alle attualissime norme
riguardanti il cosiddetto impatto
ambientale, alla possibilita d’in-
trodurre un progetto nel suo ambiente
naturale...), a quello geologico (studio del
terreno, simulazione di ere precedenti,
previsioni sul futuro...), a quello cinema-
tografico. I campi di applicazione davve-
To non mancano, pero c’¢ un “ma”, un
ostacolo all'impiego professionale di que-
sto software, una barriera posta non
direttamente dal programma, bensi dai
file impiegati, i DEM. Per ben capire dove
risiede il problema, ¢ bene spiegare come
funzionano e come sono generati.
Scenery Animator e Vista Pro hanno in

comune uno standard: il DEM, ovvero
Digital Elevation Model, che & un forma-
to proprietario della United States Geolo-
gical Survey (USGS) e della NASA, frutto
dirilevamenti eseguiti da satelliti artificia-
li in orbita attorno al nostro pianeta e da
sonde spaziali. Grazie a questo sistema &
stato riprodotto circa il 40% degli Stati
Uniti e diverse zone dell’Europa, nonché
alcune parti della superficie di Marte.

“MappeEell dundini

Un file DEM in pianta in una ricostruzione tridimensionale

Data I'enorme distanza dal terreno “foto-
grafato”, e i costi decisamente elevati,
sono state calcolate le coordinate geogra-
fiche UTM (Universal Transcerse Merca-
tor) in modo tale da avere un punto
rilevato ogni 30 metri: decisamente poco
per usi, per esempio, topografici. Inoltre,
le specifiche di ogni singolo file non ci
permettono di sapere con quale grado di
precisione sia stata effettuata ogni misu-
ra. Vi sono poi una serie di problemi, e
non sono,poca cosa, relativi a distorsioni
causate dalle lenti e dalla rifrazione

atmosferica, a riferimenti planimetrici e
altimetrici (geoide ed ellissoide di rotazio-
ne) e cosi via... Pensate che oggigiorno il
grado di precisione richiesto per applica-
zioni di alta precisione (come dighe,
ponti, metanodotti...) & di qualche deci-
mo di millimetro per chilometro!

Con i DEM, diversamente, il risultato
finale & questo: quando noi muoviamo il
cursore sulla nostra mappa, appaiono le
tre coordinate x,y,z con relativi
valori numerici espressi in me-
tri; succede che, zoomando sulla
carta, arriviamo ad avere spo-
stamenti minimi di 1 metro.
Ora, se mi avete seguito sin qui,
vi porrete subito una domanda:
com’e possibile avere le coordi-
nate di un punto per ogni metro
quando invece & stato rilevato
soltanto un punto ogni 30 me-
tri? La risposta ¢ semplice: il
programma, onde evitare di
vedere alla fine del rendering
una superficie eccessivamente
poligonale, inventa dei punti
intermedi, uno ogni 10 centi-
metri di terreno. E non essendo
questo ancora sufficiente, ven-
gono utilizzati degli algoritmi di
addolcimento della superficie,
come il diffusissimo Gouraud shading o la
pit semplice funzione di Blend. Insom-
ma, questi file, topograficamente parlan-
do, non sono utili neppure per rappresen-
tare una carta a piccolissima scala come,
per esempio, un atlante geografico (per
esempio, il rapporto 1:50000, mentre per
piccola scala s'intende, per esempio,
1:100, che in tal caso significa che 1
centimetro sulla carta corrisponde a 1
metro nella realtd); possono perd rappre-
sentare un valido aiuto nel campo archi-
tettonico e scenografico.

VIV
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L’installazione

Scenery Animator & contenuto in una
scatolina scura, forse piu adatta a un

gioco: una cosa & certa, non da
affatto la sensazione di contene-
re un pacchetto importante e
neppure voluminoso. Infatti, il
contenuto & costituito da un
manuale formato A5 (la meta
del classico foglio da fotocopia)
rilegato a spirale, da due dischi
formato da 3,5 (le cui copie di
backup si possono tranquilla-
mente effettuare da Workbench)
e da un depliant con tre immagi-
ni a colori con elencate a fianco
le caratteristiche salienti del
programma. Nulla di piu. Il
manuale, ben stampato e in
inglese, spiega bene, ma molto
sinteticamente, i vari aspetti del
programma con un linguaggio
semplice e lineare, dunque facil-
mente comprensibile anche da
chinon conosce troppo la lingua
inglese. Consta di 64 pagine
abbinate a diverse immagini
esplicative; & organizzato in una
brevissima introduzione seguita
da un’altrettanto breve spiega-
zione sulla procedura d’installa-
zione. Come in ogni manuale
che si rispetti seguono due tuto-
rial: 'uno guida I'utente verso il
suo primo rendering con Sce-
nery Animator 4.0, I'altro invece
da un’idea circa le possibilita di
animazione. Per continuare
s'incontrano le spiegazioni sul-
I'utilizzo dei vari menu e pan-
nelli, e si conclude con la parte
riguardante lintroduzione di
oggetti tridimensionali (si, Sce-
nery Animator permette di fare
anche questo); non manca poi
un’appendice di riferimento. Si
ha comunque sempre la sensa-
zione di avere fra le mani un
libretto, qualcosa di piccolo e di
POCO peso...

Il programma puo essere ese-
guito direttamente da Workben-
ch scegliendo fra la versione per
68000 o quella per processori
superiori (praticamente indi-
spensabili con questo tipo di
software). L’installazione su
hard disk vera e propria & molto
semplice, persino troppo: non
c’é nessun programma d’instal-
lazione. Si spostano semplice-
mente le icone nel cassetto o

partizione desiderati. I primo dischetto
contiene il programma nelle due versioni
(ottimizzata e non), un cassetto con alcuni
file di oggetti 3D, un viewer ShowAnim
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(per le animazioni) e un Display (per le
immagini statiche). Il secondo dischetto
contiene sei paesaggi nel formato DEM.

@m}za z J.

Sopra: il pannello di lavoro di Scenery Anima'or in fase di
li ipa il

rendering; si noti lo sfondo a p che

finale. Al centro: nella fase di rendering il programma calcola
tutto, anche cio che alla fine non si vedra. Sotto: le ottime
onde. Le nuvole sono invece simili a quelle della versione 1.0

E Vista Pro 3.0?

Questo pacchetto ¢ stato testato su un
Amiga 500 con scheda acceleratrice
68030 e 68882 a 32 MHz, con 8 MB di

RAM a 32 bit e 1 MB di chip, sotto
sistema operativo 3.0 e su un Amiga
4000; ma per far funzionare il pacchetto

& sufficiente un normalissimo
Amiga 500 con almeno 3 MB di
RAM (anche se per avere la
funzione di UNDO spesso €
necessaria una maggior quantita
di memoria) e sistema operativo
in versione 2.0 o successiva.
Sotto questo aspetto Scenery Ani-
mator 4.0 si propone a un’utenza
decisamente pitt ampia di quan-
to non faccia Vista Pro 3.0, che
richiede almeno 6 MB di RAM
per funzionare correttamente.

Vediamo ora le caratteristiche
che rendono appetibile questo
programma: innanzitutto € stata
introdotta la possibilita d’impor-
tare sulla scena oggetti tridimen-
sionali in formato GEO, ovvero
quello proprietario di VideoSca-
pe 3D. Se siete utenti di Imagine
e volete utilizzare le vostre crea-
zioni, non & cosa particolarmen-
te difficile, a costo di possedere il
software di conversione adatto:
in tal caso fa sicuramente al caso
vostro Pixel 3D (recensito sul
numero 5/93) che consente la
“traduzione” di vari formati.
Con I'opzione “object 3D” pOte‘
teanche ruotare e spostare ivarl
oggetti sui tre assi, ed € pure
possibile ridimensionarli; gli 0g-
getti vengono piazzati diretta-
mente sulla mappa. 1l risultato 3
garantito dalla_possibilita di ve-
dere la loro collocazione nella
scena finale direttamente sul
pannello di lavoro principale,
dove paesaggio e oggetti vengo-
no, seppur grossolanamente,
precalcolati: cosi facendo & pure
semplicissimo posizionare la te-
lecamera che puo essere spostata
sia sulla mappa che sulla scena
3D semplicemente clickando al
suo interno. Questo rappresenta
senza dubbio il pezzo forte di
Scenery Animator 4.0 che in tal
senso scavalca il suo rivale Vista
Pro 3.0.

Anche gli alberi, purtroppo
sono disponibili soltanto in due
tipi (larici e querce), sono posi-
zionabili come oggetti: davvero
comodo e facilel Tra gli oggetti
gia forniti col programma ci
sono palloni aerostatic., un ae-
reo, il Lem (il mitico modulo

lunare), astronavi e addirittura un’auto-
strada...
sono molto semplificati e fortemente
poligonali. Vi sono poi due file di oggetti

L’unico inconveniente ¢ che



contenenti le stelle visibili e le costellazio-
ni: inserendoli e attivando la funzione
notturna, ¢ possibile ricreare (pia o
meno) la loro posizione reale e addirittura
animarli. Una simile opzione di animazio-
ne ¢ concessa anche alle nuvole che perd
non sono di particolare effetto. Altro
aspetto interessante & il fatto che il
programma abbia accluso un
modulo di animazione: mentre
con Vista bisogna ricorrere al
software aggiuntivo (anche co-
me costi) Make Path, qui & possi-
bile animare le scene diretta-
mente e in varie risoluzioni e
formati grafici. Difatti Scenery
supporta interamente il formato
AGA oltre che a quello DCTV,
PCX, IFF24 sia in formato fra-
me che in formato anim, con una
risoluzione massima di 1536 x
1536, sia in PAL che in NTSC.
Notevole! Si possono creare per-
corsi e poi farne arrotondare le
traiettorie tramite algoritmi di
ammorbidimento. Si pud pure
agire su picchiata, beccheggio e
rollio. La telecamera, che pud
essere direzionata ovunque e
lockata in una qualsiasi direzione, pud
anche effettuare zoomate e variazioni di
focale molto accentuate. Tuttavia, perso-
nalmente resto affezionato al sopra citato
Make Path che da una sensazione di
maggiore professionalita, pur facendo le
stesse cose. Questo ¢ un problema che
purtroppo pervade e affligge I'intero
pacchetto: Scenery & potenzialmente buo-
no, ma manca di quelle rifiniture che
contraddistinguono Vista; per esempio i
requester sono piuttosto scarni, e le stesse
schermate di lavoro sono poco definite
graficamente. L’immagine, quella sensa-
zione di professionalita che emerge da
certi programmi, ¢ molto importante, e
qui manca del tutto, o quasi. Questa
impostazione affetta anche il rendering
che non ¢ particolarmente incisivo. 11
tempo di resa di ogni immagine non &
molto lungo, ma mi ¢ difficile paragonar-
lo con quello del suo concorrente: mentre
con Vista si possono impostare moltissimi
parametri di scomposizione dei poligoni e
gradi di dettaglio, qui non ce n’¢ che uno
(on/off)... e la mancanza si sente! Vera-
mente utili sono invece la possibilita
d’interrompere o mettere in pausa il
rendering in qualsiasi momento e la
visualizzazione del conto alla rovescia che
scandisce il calcolo matematico.

Sempre per quanto riguarda i dettagli,
bisogna ammettere che in una cosa Sce-
nery Animator 4.0 riesce davvero bene: le
onde. Queste non sono un semplice
pattern striato o una texture che emula la
superficie del mare, ma sono vere e

Una bella ir i li:

proprie ondulazioni tridimensionali: I'ef-
fetto oceano ¢ decisamente migliore di
quello ottenibile con Vista Pro. Ottima &
anche la velocita con la quale si puo creare
un lago direttamente sulla mappa. Non si
puo invece dire la stessa cosa per la
vegetazione e per il grado di dettaglio del
suolo che sono ridotti a pochi scarni

con l'a

parametri: i larici sono appena accettabili,
simpatici, ma poco realistici, come del
resto le macchie di verde. Belli invece i
cespugli. In ogni caso, chi fra voi &
abituato ad agire sul menu della vegeta-
zione di Vista, qui si troverebbe deluso.
Lodevole ¢ invece la possibilita di modifi-
care i colori non solo prima del rende-
ring, ma anche dopo, ottenendo cosi
piacevoli effetti subito, senza dover rical-
colare la scena: veramente comodo; pur-
troppo non c’¢ la possibilita di memoriz-
zare né la palette, né di salvare un’impo-
stazione di default, e non & neppure
possibile importare o esportare file con
formati diversi da quello DEM, preclu-
dendo cosi la possibilita di editare un
paesaggio trattandolo come immagine
IFF (con Vista cio ¢ possibile, e i file
possono essere anche modificati con I'ot-
timo software aggiuntivo Terraform). In-
fine, per quanto concerne il territorio,
particolarmente interessanti sono la capa-
cita del programma di far riferimento alle
coordinate UTM e la possibilita di aggan-
ciare fra di loro pia DEM, anche quelli
creati casualmente da un seme numerico:
si possono cosi creare animazioni sorvo-
lando a grande velocita territori molto
estesli.

Per ultima segnalo la possibilita di
stampare l'immagine direttamente dal
menu principale, ma, dal momento che
Scenery Animator non lavora in 24 bit
come invece fa Vista, & consigliabile
generare un immagine a 16,7 milioni di
colori e poi stamparla, perché no, con

Vista Pro

lottimo True Print 24, magari dopo
averla ditherizzata con I'immancabile
ADPro!

Conclusioni

Il vero modo per stabilire il valore di un
programma ¢ deferibile a questa semplice
domanda: «Lo compreresti?».
La risposta, mi dispiace dirlo, &:
«Nob. La speranza ¢ di vedere
implementate degnamente tut-
te le nuove funzioni sin dalla
prossima versione, anche se pre-
vedo che sara un passo che
intraprendera per primo Vista
Pro, un pacchetto che, al con-
trario di Scenery Animator , nelle
varie versioni ha compiuto ogni
volta passi da gigante.

1l pacchetto costa di listino
$99.95 (esattamente quanto Vi-
sta Pro 3.0 se comprato diretta-
mente dalla Virtual Reality), ma
la Natural Graphics ci ha comu-
nicato che, se acquistato diretta-
mente da loro, potete averlo per
soli $64.95 piu le spese di spedi-
zione. | |

Per ulteriori informazioni
contattare durettamente:

Natural Graphics
(Scenery Animator 4.0: $99.95 +85 di spese postali)

P.O. Box 1963, Rocklin, CA 95677, USA
(Tel. 001/191616241436 - fax 6241406)

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

SCENERY

VOTO:

(In decimi)

Funzionalita:
Conferma aspeitative:
Affidabilita:
Documentazione:

Prezzo/prestazioni:

Che cos’é: L'ullima versione di un pacchetto che
permette di generare paesaggi frattali con tanto
di vegetazione, nuvole... Consente la resa e
I'animazione in 3D di mappe dliimetriche in
formato DEM e il posizionamento nello spazio di
oggetti fridimensionali.

Cosa ci & piaciuto: Lo possibilita d'introdurre
e manipolare oggetii 3D importabili in formato
GEO. la semplicita e lo completezza del
pacchetto che contiene in sé anche i vari moduli
di animazione. Le onde e le sielle.

Cosa non va: Pur essendo uscito dopo Vista
Pro 3.0 & inferiore: la qualita del risultato finale
non & parlicolarmente raffinata. E non costa
neanche molto meno

3 [ | |

*
*
*
*
*
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AMIGA 3D/PROVE SOFTWARE

RAFFINATISSIME
NUOVE ESSENZE
PER IMAGINE

di Antonio De Lorenzo

Direttamente dalla premiata

“distilleria” software

di Steve Worley e Glenn Lewis
esaltanti e avanzatissime texture

40/CNINODORE

procedurali per Imagine
con Essence Vol. 2

«Quella stessa notte, prima da sveglio e poi in sogno, passd in rassegna
l'zmmen_:n campo di rovine dei suoi ricordi. Analizzo i milioni e milioni di
elementi costruttivi aromatici e diede loro una classificazione sistematica: buono
con buono, cattivo con cattivo, raffinato con raffinato, rozzo con rozz0, puz0
con puzzo, ambrosio con ambrosio. Nel corso della settimana successiva questa
classificazione divenne sempre pis minuziosa, il catalogo degli aromi sempre piit
ricco e piu differenziato, la gerarchia sempre pin chiara. E ben presto poté
cominciare a erigere le prime metodiche costruzioni olfattive: case, muri
gmdmg, torri, cantine, camere, stanze segrete... una cittadella interna fatta
delle pii deliziose composizioni di aromi, che si ampliava di giorno in giorno,

< che si abbelliva di giorno in giorno, costruita alla perfezione».

un brano de Il profumo di Patrick Suskind. Gia nella
recensione del primo volume di Essence (Commodore
thzzette 3/93) aprimmo parlando del romanzo per le
analogie presenti nel libro e il prodotto che ci accingevamo 2
provare. Il bellissimo passo riportato si riferisce all’arte del
mescere essenze odorose per la costruzione di profumi
assolutamente unici. 11 tutto risulta estendibile metaforica-
mente a tutte le produzioni artistiche: riguarda la scoperta €
soprattutto la classificazione degli strumenti, dei mezzi
_amstlci. In letteratura sono le combinazioni di parole e frasi,
in mgsica le note che compongono le melodie, nella pittura i
colori e le tecniche rappresentative. In grafica 3D l'artista
scopre insieme ai propri strumenti di modellazione anche le
texture procedurali, vere e proprie essenze, note musicali,
parolz?, colori al servizio della propria espressivita e della
propria arte. E le analogie non terminano certo qui. Per
comporre belle immagini e altrettante buone animazioni
occorre conoscere le texture procedurali, prevederne gli
effetti applicativi e soprattutto classificarle proprio come
mostra di fare il protagonista del romanzo, Grenouille, prima
di rivoluzionare il mondo delle essenze odorose dell’epoca. 11
processo ¢ tutto mentale e solo dopo qualche tempo diventa
manuale per trasformarsi in un’unione cosi perfetta che
praticamente non risulta piu possibile distinguere quanto
risulti prodotto dall'uno e quanto dall’altro.
A unanno di distanza dal rilascio del primo volume ecco che
il prolifico e geniale Steve Worley ci riprova sempre piu
lanciato nel proseguire I'opera. Il successo di vendite e le
segnalazioni dell’'utenza devono piu di ogni altra cosa aver



C.Caretta G.De Stefano ©

“Architettura 1” di C. Carretta e G. Di Stefano (Imagine 2.0)

“Science station” di Steve Langguth (Imagine 2.0) “Regalo a Carol” di Mauro Marenzi (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 qualitd 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.




spronato la Apex a sfornare I'attesissimo
seguito che al solito non delude le
aspettative. Se il primo volume era
all’insegna della varieta (oltre sessanta
nuove texture), questo ¢ all'insegna di
una qualita oramai professionale e che
non possiede ancora una volta prece-
denti (neanche su stazioni Silicon
Graphics e per programmi da centinaia
di milioni come SoftImage, TDI o Wave-
front, come scopriremo insieme).

Che cos’e
Essence Vol. 2

Programmi come Imagine o Real 3D
possiedono tra i diversi strumenti atti a
conferire aspetti particolari di superficie
a solidi 3D le procedure di texture
mapping. In pratica, si tratta della
riproduzione di determinati motivi su
una superficie per accrescerne realismo
e livelli di dettaglio. La prima via per
arrivare a questi preziosissimi risultati &
quella di applicare dei motivi grafici,
siano essi disegni, immagini scansite,
prelevate da librerie apposite, fotoritoc-
cate... (abbiamo approfondito in tre
puntate pubblicate a partire dal numero
8/92 le modalita e le tecniche complesse
di brush mapping in Imagine 2.0). Que-
sta possibilita nella stragrande maggio-
ranza dei pacchetti di modellazione e
rendering, sia per Amiga sia per altri
sistemi operativi, diviene esclusiva sop-
piantando di fatto le texture algoritmi-
che. La seconda possibilita risiede nel
texture mapping, per mezzo di equiva-
lenti matematici di motivi e disegni
specifici, procedure dette anche di
texturing procedurale o algoritmico.
Nei programmi piu completi le due
modalita non sono esclusive, ma com-
plementari. La loro applicazione dipen-
de dalle situazioni ed entrambe presen-
tano vantaggi e svantaggi tanto che il
software piu avanzato ne consente I'ap-
plicazione anche contemporanea in ma-
niera mista e integrata a vario livello
(fino a quattro brush e quattro texture
matematiche contemporaneamente in
Imagine , in numero illimitato in Real 3D
release 2). Data I'importanza dell’argo-
mento, abbiamo riportato la suddivisio-
ne schematica tra brush mapping e
texture procedurali nella tabella compa-
rativa presente nella pagina seguente.

Lo scopo delle due tecniche rimane il
medesimo: aggiungere dettagli reali
non introducibili in modellazione per
quanto il pacchetto 3D possa essere
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dotato di strumenti avanzati. Si tratta di
dettagli spesso strutturali, ma soprattut-
to cromatici e d’interazione fisica con
l'ambiente (in prima istanza con le
sorgenti luminose). Sebbene gli esempi
illustrativi delle potenzialita delle varie
texture che faremo piu avanti si riferi-
scano ad applicazioni su superfici piane
o per solidi semplici (quali la sfera
matematica o la primitiva plane), &
importante che il lettore (e mi riferisco
in particolare a chi non possiede ancora
dimestichezza con le texture procedura-
li e quindi pud equivocare in parte
quest’introduzione) comprenda come la
grande versatilita di queste procedure
derivi dalla variabilita, dalla definizione
e soprattutto dalle possibilita di applica-
zione su qualsiasi solido conformato a
prescindere dalle eventuali geometrie pin o
meno complesse. La texture procedurale
¢ in grado di aderire perfettamente a
una superficie senza soluzione di conti-
nuita, vale a dire senza mostrare antie-
stetiche giunzioni di alcun tipo (avete
mai visto una zebra con una giunzione
sul dorso a mo’ di chiusura lampo?).
Tanto piu estese risulteranno le loro
modalita di applicazione (proiezione,
posizione, caratteristiche comporta-
mentali...), tanto piu realistico apparira
I'aspetto finale dell'oggetto. La loro
importanza ¢ cosi grande che per la mia
esperienza posso assicurare al lettore
che risulta di gran lunga preferibile una
maggiore varietd e un’estensione delle
texture procedurali rispetto a capacita
di modellazione finissime che non fanno
che aumentare la complessita fisica del-
l'oggetto (e quindi I'occupazione di
memoria e i tempi di calcolo) e sono
incapaci di per se stesse di aggiungere
realismo.

Molte software house si ostinano a
non rilasciare le modalita di program-
mazione e inserimento di nuove texture
all’interno dei propri pacchetti, impe-
dendone di fatto lo sviluppo da parte di
terzi come software house esterne o allo
stesso utente (¢ il caso di Lightwave 3D,
per esempio). Altre hanno deciso di non
implementare le texture procedurali
delegando alle operazioni di brush map-
ping la totalita degli aspetti di superficie
(¢ il caso di Caligari della Octree). Real
3D al momento dispone in maniera
immediata delle sole texture bitmap, ma
¢ possibile inserirvi le procedurali in
maniera estremamente semplice tanto
che le texture di Essence saranno dispo-
nibili a breve anche per il programma
della Activa.

Persino la Impulse col suo Imagine ha
da sempre promosso una politica prote-
zionistica non rivelando le modalita
d’inserimento delle texture procedurali
e degli effetti d’animazione (F/X). Non
sappiamo come Worley ne sia entrato in
Ppossesso, ma ¢ molto probabile che ci sia
stata un’apertura della software house a
senso unico in favore di Worley, da
sempre uno degli utenti pit avanzati del
pacchetto (conosciuto anche per un
manuale alternativo a quello Impulse,
Understanding Imagine 2.0), dotato di
notevoli capacita programmatorie coa-
gulatesi proprio nel rilascio delle libre-
rie della classe Essence. Al momento,
dunque, Imagine ¢ il solo programma a
disporre di una delle pit estese e com-
plesse librerie di texture procedurali
mai sviluppate per un pacchetto 3D. La
varietd & gia enorme. Si parte da 14
texture proprietarie fornite dalla Im-
pulse, pitt 66 di Essence Vol. I e ancora
altre 43 presenti nel Vol. 2, per un totale
di ben 123 texture procedurali (e con
quelle di Imagine 3 il numero e la varieta
sono destinati ancora a crescere portan-
doil numero totale molto vicino alle 200
unitd). Varieta resa ancora piu sbalordi-
tiva dalle infinite combinazione in strati
(layer) che consente con poca spesa €
pochissima fatica di realizzare oggetti
dall’aspetto incredibilmente realistico
ed enormemente dettagliato. La geniali-
ta di Worley non si ¢ limitata certo
allutilizzo di algoritmi ormai di domi-
nio pubblico (pubblicati negli atti di
manifestazioni quali il Sigrapph e in
Tiviste per ricercatori estremamente
specializzate quali Computer Graphics
and Application dell’americana 1EEE),
ma ¢ andata ben oltre con I'implementa-
zione di algoritmi che se non proprio di
reazione/diffusione (del tipo di quelli
applicati per realizzare le varie pelli di
dinosauro nel film Jurassic Park), al-
quanto avanzati e al momento non
disponibili per nessun programma O
macchina presente sul mercato dalla
fascia personal a quella di workstation
grafiche dedicate. Infine, le texture
procedurali stanno diventando una por-
ta non solo per il conferimento di
dettagli e caratteristiche assolutamente
reali, ma anche per I'inserimento di ben
definiti comportamenti fisici (il ghiaccio
o la riflessione metallica senza reflection
mapping) ed effetti di animazione che
vanno dalla formazione e rotazione di
galassie, alla perturbazione complessa di
liquidi, ai riflessi sottomarini di un
realismo e bellezza senza pari.



Come per il primo volume, anche
questa seconda libreria si presenta in
una semplice confezione cellophanata
contenente un manuale, due dischi, una
cartolina di registrazione e una d’im-
pressioni e richieste da spedire successi-
vamente alla prima dopo aver utilizzato
e acquisito sufficiente esperienza col
pacchetto. Infine, troviamo un foglio di
Addendum al manuale che copre le
aggiunte occorse dopo la stampa della
manualistica finale e che si riferiscono
piu che altro all’incremento degli esem-
pi forniti (200 esempi in luogo dei 100
originariamente inseriti). Il programma
si cura d’installare tramite Iutility d’in-
stallazione standard della Commodore il
contenuto dei due dischi su disco rigido,
scompattando un’ingentissima quantita
di materiale fornita in forma compressa:
si tratta di quasi 300 file per 2,6 MB di
materiale complessivo! Il programma
d’installazione consiglia d’installare il
tutto nella stessa directory di Imagine ed
esegue un controllo chiedendo confer-
ma nel caso in cui non si optasse per
questa scelta. E importante che Iinstal-
lazione venga effettuata nella stessa
partizione e directory dov'é¢ presente
Imagine, poiché & proprio nella sua
residenza fisica che il programma una
volta eseguito cerca per default oggetti
e texture. Questo soprattutto perché in
caso d’installazione in altra parte occor-
rerebbe rinominare centinaia di file di
texture per inserire i nuovi percorsi di
ricerca file (rendendo peraltro molto
difficile anche il trasporto di oggetti e
scene su sistemi organizzati secondo
percorsi diversi). Sebbene sia vivamente
consigliato un hard disk & comunque
possibile ripartire la gran mole di mate-
riale anche su floppy disk.

Il programma provvede a creare delle
directory e v'inserisce tutte le texture
ripartite per tipologia in sei classi distin-
te (classi che trovano naturalmente equi-
valente documentativo sulla manualisti-
ca): Bumpy Things, MishlI, Organic,
Space, Tile e Water, per un totale di 43
nuove texture. Troviamo inoltre qual-
cosa come duecento file di attributing
preimpostati; si tratta di applicazioni
specifiche o combinazioni di texture che
consentono gia da subito di scegliere un
aspetto caratteristico senza perdersi o
impazzire dietro a variabili e parametri.
11 fatto che sia possibile dal riquadro di
texturing di Imagine caricare semplice-
mente le texture indicando il file deside-

rato (Texture Loading) risparmia all’u-
tente persino la fatica di digitare il
valore delle singole variabili.

E presente inoltre un catalogo grafico
che riporta tutte le singole combinazio-
ni, sebbene questo risulti di rapida
consultazione ¢ in grafica Ham, pertan-
to i possessori di nuovi modelli Amiga
risultano penalizzati cosi come i posses-
sori di display grafici avanzati. C’¢ da
notare perd che in questa maniera si &
deciso di rendere accessibili a tutti gli
utenti la catalogazione. Il catalogo si
presenta sotto forma di singole immagi-
ni (EssePics) autorichiamabili tramite
pressione dell’icona riportante la deno-
minazione di classe. Sono comunque
presenti dieci file preimpostati che con-
sentono il ricalcolo alla risoluzione e
qualita desiderata (24 bit compresi natu-
ralmente) per chi non si accontentasse
della visualizzazione Ham. Si termina
con una directory contenente alcuni
semplici oggetti il cui solo scopo &
d’indicare i formati standard ai quali si
riferiscono le texture (essendo infatti
queste basate sull’estensione del solido,

appare chiaro come, sebbene la trama-
tura possa essere la medesima, il livello
di dettaglio e il disegno risulti conserva-
to solo per una certa scala, altrimenti &
necessario riscalare i valori dimensionali
di texture od oggetto).

La manualistica ricalca da vicino quel-
la di Essence Vol. I essendo composta da
un manualetto spiralato di oltre 300
pagine interamente realizzato con I'A-
miga e AmigaTeX della Radical Eye
Software (recensito sul numero 2/91).
La manualistica si apre con un’ottima
introduzione e prosegue con una com-
pleta trattazione dei vari aspetti del
pacchetto. Ci sono poi molte illustrazio-
ni che, sebbene in toni di grigio, aiutano
nella comprensione, consentendo anche
una consultazione grafica veloce e ordi-
nata. Sebbene simile in impostazione e
numero di pagine al manuale per la
collezione numero uno, questa volta la
fonte adottata & molto piu leggibile e di
corpo sensibilmente inferiore, il testo &
pertanto raddoppiato rispetto alla ma-
nualistica precedente.

1l pacchetto funziona con Turbo Silver

FACILTA D'UTILZZO

SGRANATURE PER AVVICINAMENTO
MEMORIA RICHIESTA

TEMPO DI CALCOLO

CONTROLLO DINAMICO

VARIABILITA

APPLICAZIONI SU SOLIDI IN MOVIMENTO
PARAMETRIZZAZIONE PER SINGOLO MOTIVO
LINEE DI GIUNZIONE

COMBINAZIONE E INTEGRAZIONE

NOTE

LE TECNICHE DI BRUSH MAPPING
E DI TEXTURING PROCEDURALE A CONFRONTO

1) Generalmente le texture procedurdli richiedono molio meno tempo in calcolo specialmente se raffrontate
con i tempi necessari alla proiezione d'immagini in 24 bit. Per algoritmi complessi come quelli presenti in
Essence Vol. | e per immagini in bump rispetio a texture in rilievo il rapporto pud perd capovolgersi.

2) Per controllo dinamico intendiamo le possibilits d'animazione. Una sequenza d'immagini non pud essere
animata a meno che la sequenza gié animata non venga importata un frame alla volta. Le texture possono
essere animate molto piv facilmente e con effetti dinamici molto piv efficaci.

3) Le librerie d'immagini offrono una varietd immensa perché qualsiasi aspetto di superficie pud essere
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acquisito (scanner manuali o piani, digilalizzazione video...) e applicato menire le texture risultano molto meno
voriabili nella loro classe sebbene comunque anche la loro variabiita risulli enorme in rapporto alle librerie
presentate.

4) Nella versione 2 di Imagine il brush rimane adeso al solido mentre la texture scivola letteralmete via dalla
superficie di un oggetto in movimento, questo perché imagine 2 ritaglia da un volume di texture il contorno
dell'oggetto. A partire dall'imminente release 3 (e gia dalla prerelease 2.9) sara possibile finalmente fissare
la texture algoritmica al solido (Texture Tacking).

5) Un'immagine rimane fissa e immutabile a meno d'intervenire con programmi di image processing sul suo
contenuto. Una sfessa lexiure possiede numerosi parametri che consentono d'introdurre una notevolissima
variazione nella ramatura di base.

6)In Imagine 2.0i brush risultano spesso svelabili da linee giunzionali (chiusura del brush) alquanto fastidiose
in animazione se I'oggetto lascia inravedere la zona di giunzione. le texiure sono omogenee e non
presentano mai linee giunzionali.

7) Sebbene la gesfione dei layer sia comune a entrambe le tecniche le texiure algoritmiche sono molto
pit omogeneamente mescolabili.
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e Imagine in qualsiasi revisione (0.9, 1.1,
2.0) obbligatoriamente in versioni FP
(Floating Point) e richiede pertanto la
presenza nella propria macchina di un
coprocessore matematico 68881 o
68882 o di un 68040, che com’¢ noto lo
racchiude al suo interno. Necessario
anche se non indispensabile un hard disk
e sufficiente RAM (piu per la complessi-
ta degli oggetti che per le texture che di
per sé non richiedono grosse dotazioni
di memoria). RAM in abbondanza, pro-
cessori veloci e un HD capiente rappre-
sentano come noto dotazioni per niente
inusuali (ma sempre piu indispensabili)
per chi opera in grafica 3D a qualsiasi
livello.

L’autore:
Steve Worley

Pochissimi nomi come quello
di Worley incarnano gli ideali
della grafica 3D su Amiga.
Accostatosi in sordina al mon-
do della grafica 3D con Imagine
(acquistato in versione 1.0 nel
dicembre del '90), Worley &
uscito dal prestigiosissimo Mas-
sachusetts Institute of Techno-
logy, altrimenti conosciuto co-
me MIT, 'universita pit presti-
giosa del pianeta. E a questa
istituzione che dobbiamo le
menti pil geniali e le scoperte
scientifiche piu straordinarie.
Steve Worley ¢ divenuto prima uno dei
tantissimi utenti entusiastli € por un
programmatore di primissimo piano.
Fondata una newsletter dedicata a Ima-
gine (accessibile tuttora via Internet) nel
gennaio '91, si & sempre distinto per la
completezza dei suoi tutorial (partico-
larmente famoso quello dedicato all’o-
stico Cycle Editor di Imagine). Ha fonda-
to la Apex insieme ad altri collaboratori
realizzando Understanding Imagine 2.0,
manualistica alternativa alla scarna e
incompleta documentazione di mamma
Impulse (da sempre croce della software
house di Minneapolis), arrivando a pre-
sentarsi direttamente in casa Impulse
con lo sviluppo di nuove collezioni di
texture. Annovera tra i suoi collaborato-
ri Glenn Lewis, altro nome noto alla
comunita Amiga per lo sviluppo di
software 3D quale il 73Dlib (recensito
sul numero 2/98). Come coautore di
Essence, Lewis ha sviluppato la struttura
dei file di texturing e il codice d'inter-
faccia con Imagine, cosi come si &
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occupato dello sviluppo di un software
dedicato alla verifica del codice. Insieme
a lui fanno parte della Apex in maniera
continuativa o saltuaria anche Duc Vu,
Ken Musgrave, Charles Congdon, Bill
Graham, PJ] Foley, Jay Gross e Julie
Petersen.

Il suo lavoro incessante presenta pero
una caratteristica assolutamente pecu-
liare: Worley & per primo un utilizzatore
(vincitore tra l'altro di numerosi e
importanti premi). Quest’aspetto ¢ asso-
lutamente fondamentale poiché egli co-
nosce in prima persona le aspettative, le
difficolta e le problematiche nelle quali
I'utente 3D si dipana e dibatte spesso
senza soluzione. Il suo non ¢ assoluta-
mente un lavoro astratto o di ricerca (o
quantunque non solamente), ma ¢ fina-
lizzato alla risoluzione di problemi prati-
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ci e in risposta a esigenze assolutamente
reali. La maggior parte delle conoscenze
e lo sviluppo dei prodotti deriva dallo
sperimentare per proprio conto e dal
comprendere i limiti del software per
cercare di aggirarne i limiti e nel caso
sviluppare prodotti su misura. In gene-
re, in ogni campo si crea una certa
discordanza tra ricercatore/realizzato-
re ed esigenze finali dell’'utenza, che
porta spesso a discordanze. Questo spie-
ga come con relativamente poche risor-
se, ma con un’intelligenza e un pragma-
tismo tutto yankee, Worley sia giunto a
sfornare con Essence Vol. 2 uno dei
prodotti pitt avanzati mai realizzati al
servizio della grafica 3D.

Utilizzare Essence Vol. 2

La raccolta Essence Vol. 2, come gia la
precedente, ¢ perfettamente compatibi-
le con Imagine (al momento fino alla
versione 2.0) e con tutte le altre texture

sviluppate sia in casa Apex sia in casa
Impulse. Dal momento che una texture
procedurale non ¢é altro che un insieme
di algoritmi in grado di stabilire 'aspet-
to esterno di un solido 3D, esse conten-
gono alcuni variabili (definite parame-
tri) che intervengono direttamente sugli
algoritmi di calcolo consentendo un uso
mirato e specifico (oltre che esteso) di
una stessa texture per piu compiti anche
disparati. E proprio la presenza di tali
parametri a consentire un uso assoluta-
mente unico delle texture procedurali:
il TEXTURE MORPHING. Tale tecni-
ca non fa altro che cambiare in maniera
continua e mirata una o pii caratteristi-
che della texture durante una sequenza
animata. Il morphing degli attributi vale
tanto per i colori e le caratteristiche
fisiche, quanto per i parametri di textu-
ring. Parametri non intesi solo
come variabili, ma anche in
termini di estensione e /o0 posi-
zione dell’asse di texturing. In
Essence Vol. 2 la maggior parte
dei parametri sono “morphiz-
zabili”, questo significa che il
loro cambiamento progressivo
fa si che siano stati pensati in
Sfunzione di trasformazioni dina-
miche onde evitare salti e intro-
durre discontinuita. In linea
teorica qualsiasi parametro
Puo essere morphizzato (Imagi-
ne tramite interpolazione o in-
beetweening non fa altro che
_ dividere il range numerico di
una variabile per il numero di fotogram-
mi complessivo), ma in pratica alcuni
non possono essere toccati. Per fare un
esempio, ¢ il caso del seme casuale di
generazione. Se questo viene interpola-
to in ogni frame cambsia il numero base
per !"] generazione pseudocasuale di un
moUVo, pertanto non si stabilira una
continuitd, ma s’introdurranno invece
dell.e nterruzioni assolutamente antie-
stetiche, ma anche di questo importante
concetto avremo modo di parlare pit
approfonditamente sul prossimo nume-
ro.

. Ancora occorre sapere che le texture
n Essence sono divise in due o tre
dimensioni a seconda se agiscono o
meno anche lungo la profondita. Le
texture della serie Essence, inoltre, con-
tengo_no una sequenza interna di codice
definita con l'altisonante denominazio-
ne di Apex-Intelli-Header, in grado di
riconoscere la versione di Turbo Silver o
Imagine all'interno della quale vengono
utilizzate e di adattarvisi automatica-




mente. Inoltre, queste texture possiedo-
no caratteristiche comuni quali il para-
metro di Fade che stabilisce 'ammonta-
re di trasparenza di una texture, con-
trolli di Color, Filter e Reflect con lo
stesso significato dei parametri di attri-
buting. Tutte le texture, poi, risultano
in grado di segnalare errori di applica-
zione ricoprendo il solido con scacchi
coloratii cui colori e significato vengono
riportati in un’apposita sezione della
manualistica e alla quale 'u-
tente deve riferirsi quando
non riscontra I’avvenuta appli-
cazione del motivo desiderato.
Una delle peculiarita mag-
giori delle texture presenti nel-
la seconda libreria della serie
Essence ¢ quella che si tratta
nella maggior parte dei casi di
Bump Texture, in grado cio¢
di restituire graficamente an-
che P'aspetto in rilievo o de-
presso di particolari motivi

io
tramature. Questa peculiarita
¢ tra le piu notevoli, non fosse
altro che occorrerebbero
quantita enormi di punti o
triangoli per riportare aspetti
simili, mentre una semplice
texture consente di ottenere
risultati molto migliori senza
spreco di memoria, tempo di
modellazione e calcolo. Ricor-
date che comunque le texture
non sono del tipo DISPLACE-
MENT, pertanto sul perime-
tro dell’oggetto la depressione
o I'altitudine non sara riporta-
ta, ma si notera, facendo parti-
colare attenzione, il profilo
netto dell’oggetto. L’occhio,
comunque, non riconosce nel-
la maggior parte dei casi la
differenza cadendo nell’ingan-
no. L’effetto rilievo/depres-
sione dei motivi & naturalmen-
te specificabile in altezza e
questo avviene intervenendo sull’intera-
zione raggi luminosi/superficie dell'og-
getto, si tratta pertanto di un effetto
ottico e non fisico (I'oggetto non viene
modificato come avviene per esempio in
Lightwave 3D release 3, pero con i motivi
di brush mapping). Effetto ottico tanto
piti realistico, perché completato anche
nella produzione delle ombre. Occorre
comunque specificare che l'altezza o la
depressione non possono essere elevatis-
sime, pena lo smascheramento dell’ef-
fetto. Del resto, proprio per i limiti di
contorno che ricordavamo pocanzi non

avrebbe senso utilizzare una texture per
dislivelli eccessivi, tanto vale nel caso
modellare direttamente la superficie
complessa. Oltre al controllo del bum-
ping (detto anche positivo o negativo a
seconda se in rilievo o depresso) &
possibile naturalmente sopprimerne a
comando I'effetto per azzeramento del
parametro dedicato. Un certo controllo
viene mantenuto dall’utente anche sulla
geometria della sezione dei rilievi e

(@ {ECT LY N[

P SR

B L

CYCLONE GASPLANET

& QAL -

altre aggiungono macchie ben definite o
motivi ripetuti (Discrete Patches), con-
sentendo anche la variazione casuale in
luminosita delle macchie stesse in modo
da introdurre discontinuita di un certo
livello che facciano sembrare I’esito
dell’applicazione di texturing molto me-
no artificiale o artificioso. Una caratteri-
stica complessa, ma eccezionalmente
utile, che molte texture posseggono &
quella che va sotto la denominazione di
color level mapping o mappatura
per livello cromatico. E una
modalitd per trasformare un
valore che la texture calcola
internamente in un colore poi
applicato a una superficie. Tale
valore varia sulla superficie del-
I'oggetto cosicché per valori
diversi diversa apparira anche
la colorazione apportata. Dal
momento che ogni texture ap-
plica motivi particolari questo
puo essere spiegato col fatto
che diversi algoritmi di textu-
ring cambieranno questo valo-
re interno alla texture in ma-
niera differente, definendo il
motivo di base (Basic Pattern)
da applicare. Le variabili delle
texture possono essere pensate
come controlli sui diversi livelli
di colore, sulla loro transizione,
estensione, mutabilita. La ma-
nipolazione delle transizioni o
su cio che si definisce “gradien-
te cromatico” & I'aspetto fonda-
mentale per la definizione e
controllo della maggior parte
delle texture.

L’esame per classi
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depressioni tramite I'intervento sui pa-
rametri di Top e Bottom Slope. Poiché
'argomento ¢ stato gia trattato con
dovizia di particolari e dal punto di vista
tecnico operativo all'interno della sezio-
ne Techno 3D del numero 7/93 si
rimanda il lettore che ne volesse sapere
di pit in proposito al numero in questio-
ne.

La maggior parte delle texture usano
controlli simili per definire i vari effetti.
Alcune texture utilizzano livelli di colore
per stabilire le modalita di una funzione
matematica nel trattare una superficie,

Passiamo ora a esaminare le
varie classi di texture presenti
in Essence, il loro esame & per
forza di cose “puro” cioé per
applicazione di singola texture e ci
riferiremo per I'aspetto a immagini
precise recanti la denominazione di
categoria e calcolate in 16,7 milioni di
colori (si ringrazia Daniele Casadei della
Grafic Delta per la stampa delle diaposi-
tive con sistema Matrox, ndr). Per tutte
le argomentazioni fin qui sviluppate,
risultera chiaro al lettore come gli
aspetti riportati non siano unici, ma
limitati a uno o pochi aspetti peculiari
delle infinite tramature possibili.

TEXTURE BUMPY THINGS.




categoria che include le texture in
rilievo o BUMP TEXTURE. L’effetto
“rilievo” & naturalmente disponibile nel-
la maggior parte delle texture in dota-
zione, ma in questa categoria costituisce
la componente fondamentale per la resa
dei motivi “texturali”. E possibile stabili-
re in maniera definita il profilo di
elevazione o di depressione (Top ed End
Slope. Si veda anche Techno 3D del
numero 7/93 per le specifiche tecniche
realizzative).

e BURNISH: ¢ un motivo tipico
visibile in diversi tipi di metallo, in
particolar modo nell’alluminio. Il logo
del film Terminator 2 ne costituisce un
esempio tipico, anche la lingua metallica
dei floppy da 3,5 rappresenta un altro
esempio esplicativo. Utile per paratie ed
esterni di astronavi, o macchi-
nari in genere, pud essere uti-
lizzato persino per simulare
graffi (anche in animazione con
un oggetto che stridendo su
uno metallico lascia lunghe e
profonde tracce). Possiede un
parametro per I'aggiustamento
dell’antialiasing (importante in
questa texture a seconda se si
desidera un aspetto pit 0 meno
zigrinato).

e CLUSTERBUMP: questa
texture produce un’estesa gam-
ma di effetti tanto che durante
lo sviluppo ne ¢é stata cambiata
la denominazione per ben quat-
tro volte. Puo essere utilizzata
per produrre cumuli di polvere o spruz-
zi di pittura, cosi come I'aspetto superfi-
ciale di liquidi in ebollizione. L’asp_etto_é
anche quello assunto dalla crescita in
colonie di gruppi di cellule (in medicina
e biologia ¢ denominato Cluster un
gruppo cellulare di medesima origine) o
miceli (funghi microscopici). E natural-
mente possibile decidere la scala, con-
trollare la crescita e la relativa associa-
zione cosi come il rilievo.

e CRUNPLED: ¢ in grado di ripro-
durre I'aspetto della carta spiegazzata,
sebbene anche qui I'aspetto possa essere
mutato per la definizione di superfici
anche diversissime tra loro, quale I'a-
spetto dei vestiti, fogli metallici, ghiac-
cio (per oggetti trasparenti).

© FACETED: simile alla precedente
presenta un aspetto pit rude e acumina-
to con sfacettature piu nette.

e PITTED: consente di erodere in
percentuale specificata una superficie,
puo esserne controllata persino la transi-
zione tra le zone non erose e quelle

46/ ONMDORE

consumate. Utile per superfici corrose
da un acido pit 0 meno penetrante, cosi
come per realizzare I'aspetto di dune
sabbiose con tutto ci6 che risulta com-
preso tra questi due esempil

e STUCCO: texture consorella di Pit-
ted, ma con implementazione di un
algoritmo di generazione frattale per il
bump che ne consente un controllo
molto piu fine per la realizzazione per
esempio di superfici in stucco o simili.

ORGANIC TEXTURE. E una delle
categorie migliori presenti nella libre-
ria. Queste Texture consentono la rea-
lizzazione di superfici di un realismo
straordinario, mai raggiunto nel campo
del texturing 3D su Amiga e su molti
altri sistemi. Sono presenti nove texture
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raggruppate in tre categorie: Crust,
Fleck, Vein. Queste texture sono tutte
interrelazionate nei loro motivi, cosic-
ché il loro mescolamento avviene in
maniera particolarmente omogenea e
integrata. Worley suggerisce di applica-
re le texture al modello di bovino 3D
fornito con I'magine, cosicché questo
assuma sembianze cosi strane da trasfor-
marsi in una creatura aliena e fantastical

e CRUST1, CRUST2, CRUST3: ag-
giunge motivi colorati intorno a punti
erraticamente sparsi su una superficie.
Le differenti versioni della texture pro-
ducono punti progressivamente irrego-
lari per pattern di contorno differenti.

e FLECKI1, FLECK2, FLECK3: co-
me la precedente categoria aggiunge
punti, ma molto meno regolari e di
dimensioni differenti, inoltre le macchie
di colore risultano sfaccettate.

e VEINI1, VEIN2, VEIN3: queste
texture si distaccano dalle precedenti
perché non tendono per niente a coagu-
lare motivi intorno a centri pitt 0 meno
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regolari, ma appaiono invece disegni
venati e in rilievo con una tramatura che
ricorda le ali trasparenti degli insetti o
reticoli neuronali o ancora membrane in
lattice.

TEXTURE SPAZIALI. L’esperienza
con Essence Vol. 1 ha mostrato alla Apex
come moltissimi utenti utilizzino pro-
grammi di rendering per realizzare
immagini e animazioni di tipo fanta-
scientifico, in special modo battaglie con
profusione di astronavi, pianeti e torpe-
dini fotoniche! Si ¢ cercato pertanto di
portare un aiuto a questa affollata serie
di utenti (e questo dimostra quanto la
casa tenga a cuore le richieste dell’uten-
za registrata), in particolare la texture
Hullplate risulta la texture pit richiesta.
Naturalmente, la classe non &
assolutamente restrittiva e pos-
sono essere trovate a profusio-
ne applicazioni del tutto terre-
stri.

CYCLONE: aggiunge a una
superficie una spirale raggiata
tipica di un uragano visto dal-
I'alto. E possibile non solo si-
mulare la distruzione di citta
costiere, ma come indica I'au-
tore non bisogna porre limiti
alla Natura e pertanto & possi-
bile anche distruggere citta
dell’entroterra dove notoria-
mente cicloni e tifoni non por-
tano il loro carico di morte €
distruzione. La texture & parti-
cola}'meme adatta a utilizzi animati. 11
MOLIVO per cui ¢ stata inserita in questa
categoria ¢ che consente la simulazione
di galassic in formazione e movimenti
rotatorii (se avete visto il video Seeds of
Love capite cosa s'intende), sebbene
I'autore non si premuri d’indicarlo (pro-
babilmente alla Apex stanno lavorando
a qualcosa di piu dedicato). . possibile
simulare anche il movimento della gran-
de macchia rossa (grande perché conter-
rebbe svariate volte Ia Terral) e un
uragano di proporzioni iperbibliche che
scorazza per la superficie gassosa di
Giove. Sebbene rappresenti una texture
bidimensionale possiede una variante
3D che mostra i differenti livelli di
texturing.

© GASPLANET: consiste esattamen-
te in cio che ci si puo aspettare da una
simile denominazione. Applicata a una
sfera la texture compone bande di gas
turbolento mimando I'atmosfera dei
pianeti gassosi esterni. E possibile con-
trollare la turbolenza di fascia realizzan-



do pianeti dalla superficie attiva come
puo essere Giove o dalle piu placide
superfici come il lontano e freddo Net-
tuno.

e HULLPLATE E CYLINDHULL-
PLATE: aggiungono placche di brillan-
tezza, dimensioni e forma variabile su
una superficie piana o circolare. Ag-
giungendo una scolorazione frattale &
possibile riprodurre superfici dall’aspet-
to “vissuto”. La forma base delle placche
€ rettangolare.

e LATLONLINES: tra le
pit semplici texture in dotazio-
ne applica le classiche linee di
riferimento geografico di lati-
tudine e longitudine a una
sfera restituendo le linee dei
marcatori presenti sui mappa-
mondi.

* MACHINERY: un’altra
interessantissima e utile textu-
re. Aggiunge caratteristiche
artificiali a condotti, tracce di
circuiti e anche complessi di
costruzioni. La superficie della
Morte Nera nella serie Guerre
Stellari possiede una superficie
metallica complessa indicativa
di cio che consente di raggiun-
gere Papplicazione di questa
texture. Unico difetto: & una
texture bidimensionale.

e PLANETRING: consen-
te di riprodurre sistemi anulari
come quelli che circondano
Saturno. Gli anelli sono forma-
ti variando la trasparenza di un
piano per produrre gradi pro-
gressivi di trasparenza.

® PLASMA: produce masse
bandiformi di colori per trame
alquanto psichedeliche. Parti-
colarmente belli gli effetti di-
namici.

TEXTURE TILE. Questa classe riuni-
sce texture per la composizione di
Ppattern pit o meno regolari inseriti per
formare superfici composte. Operazio-
ne che in gergo si definisce di TILING
e che in italiano possiamo rendere con
piastrellizzazione. L’aspetto raggiungi-
bile & particolarmente curato e definito.

° CEDARSHINGLES: ¢ un incrocio
tra la texture Shingles e Woodgrain.
Produce di conseguenza una tegolatura
lignea, I'aspetto finale & assolutamente
perfetto per applicazioni che vogliono
rendere Iaspetto di un tetto o d’interni
particolari. E possibile scegliere la per-
centuale di sovrapposizione nelle file di
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tegole.

© FLAGSTONES: ¢ la migliore della
sezione e una delle migliori in assoluto
presenti nel pacchetto. L’algoritmo uti-
lizzato & particolarmente avanzato da
consentire la piastrellizzazione per qual-
siasi tipo di solido. Scopo della texture &
aggiungere una piastrellizzazione com-
posta di pietre livellate e irregolari. Lo
spazio occupato dalla malta tra un
mattone e quelli adiacenti puo essere
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reso trasparente per lasciare intravede-
re la superficie sottostante, mentre le
tecniche di bump mapping possono
essere utilizzate per la simulazione di
depressioni o rilievi di pavimentazione.

SCALES: molto simile alla texture
successiva, eccetto che Scales consente
un controllo maggiore sulla morfologia
delle componenti, in questo caso molto
pit simile alle scaglie dei rettili. Le
variazioni di profilo per singola scaglia
consentono di simulare le scaglie dei
pesci, i motivi delle cotte metalliche in
armature medievali, motivi della pelle di
dinosauri o draghi e ancora I'aspetto di
vari pennuti. Anche qui risulta possibile
specificare il grado di sovrapposizione, il
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bumping, la scala, la colorazione, inoltre
tranne i parametri di spaziatura orizzon-
tale e verticale tutti i parametri sono
morphizzabili.

SHINGLES: si tratta della texture
bidimensionale per la rappresentazione
classica di un tetto o altri motivi compo-
sti da tegole e motivi similari.

SOFTCHECKS: ¢ una variante della
texture classica per superfici di aspetto a
scacchi. Oltre a non presentare il bug
della texture Check (che alla
Impulse chiamano “digital
bounce”) & possibile definire il
formato degli scacchi che pos-
sono quindi apparire di forma
rettangolare, inoltre un para-
metro di Transition consente
di sfocare il confine tra scacchi
di colore diverso. E cosi possibi-
le diminuire I'aliasing special-
mente per superfici nelle quali
I'inquadratura produce linee di
fuga particolarmente inclinate.

TEXTURE ACQUATICHE.
Costituiscono un’implementa-
zione superba e quella che pre-
ferisco in assoluto tra tutte. I
motivi acquatici risultano tra i
pitt ricercati dagli appassionati
di grafica 3D, ma anche quelli
che da sempre presentano le
maggiori difficolta di modella-
zione per le caratteristiche di
assoluta plasticita molto difficili
da riportare tramite modella-
zione poligonale (molto meno
per modellazione di superfici
per mesh). Fortunatamente i
motivi acquosi sono molto spes-
so composti da tenui onde e
disturbi che le tecniche di
bump mapping possono facil-
mente riprodurre. Per mezzo
di questa sezione composta da sei diversi
motivi acquatici & possibile applicare
anche piu texture per raggiungere effet-
ti particolarmente complessi. Oltre ai
motivi nella riproduzione di fenomeni
acquatici, occorre fare particolare atten-
zione agliattributi di superficie (il colore
eiclassici parametri di riflessione, indice
di rifrazione, trasparenza, speculari-
B0

e CAUSTICKS: riproduce alla perfe-
zione i motivi luminosi che possono
osservarsi sulle pareti o nel fondo di una
piscina cosi come su fondali marini
causati dalla rifrazione della superficie
acquosa che tratta la luce che l'attraver-
sa come una lente. Dal momento che le
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onde increspano la superficie mutando-
la ciclicamente, questo si produce in un
cambiamento ciclico e tipico dei motivi
proiettati. Una delle nove texture di
Lightwave 3D, denominata UN-
DERWATER, emula questo tipo di
effetto, ma Causticks € molto piti poten-
te e puo essere utilizzata anche per
ricreare scariche elettriche. Superba
naturalmente I’animazione.

RAINDROPS: riproduce perfetta-
mente la perturbazione di un liquido in
seguito alla caduta di gocce di pioggia. Il
pattern di caduta non si ripete mai ed &
possibile controllare I'intensita della
pioggia, la forza delle onde (data dalla
grandezza delle gocce di pioggia), le
loro dimensioni... I cerchi perturbativi
naturalmente si compenetrano
e si smorzano con un realismo
sbalorditivo.

RANDOMRIPPLE: produ-
ce realistiche onde d’acqua. Le
onde sono assolutamente ca-
suali come possono essere quel-
le che perturbano un liquido in
un bicchiere quando questo
viene agitato o la superficie di
una piscina quando dei nuota-
tori attraversandola ne distur-
bano la quiete. La texture &
tridimensionale.

SEAWAVES: al contrario
della precedente che si occupa
di riprodurre onde casuali,
Seawaves riproduce onde pa-
rallele ben coordinate e assolu-
tamente reali come quelle che
possono animare una grossa
massa acquosa. il caso di masse marine
o di laghi estesi. La texture viene
generata da un complesso algoritmo
che utilizza internamente un modello
fisico per la simulazione del vento e
della gravita nella formazione e mante-
nimento delle onde oceaniche.

WATERDROP: produce I'effetto di
perturbazione tipico di una goccia che
cade in acqua per cui risulta molto
simile all’effetto Ripple presente in
Imagine , ma non ottenuto per distorsio-
ne poligonale. L'utilizzo di piu texture
dello stesso tipo causeranno la caduta di
diverse gocce in posizione diversa. Dif-
ferisce da Raindrops poiché in quel caso
la caduta delle gocce ¢ casuale.

WATERDROPPREF: questa textu-
re & in prima osservazione molto simile
alla precedente ma di gran lunga supe-
riore in complessita e bellezza per gli
effetti raggiungibili (oltre che pitt lenta
in calcolo). Se fate particolarmente
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attenzione alla perturbazione di un
liquido per opera di un corpo noterete
come in realta dopo la generazione di
una o piti onde di perturbazione queste
incontrino il confine del contenitore del
liquido e rimbalzino indietro, tali onde
possono essere proiettate indietro da
una seconda parete (causando quella
che si definisce in Fisica una riflessione
di secondo ordine) e cosi via. Questa
texture rende esattamente questi feno-
meni fisici.

MISCELLANEOUS TEXTURE. Sesta
e ultima categoria riunisce una serie di
texture non confinabili in una delle
categorie sopracitate né in verita in
nessuna categoria facilmente identifica-

Texture miste: 42 esempi della qualita e varieta ottenibili

bile (a questo proposito c’é una spassosis-
sima nota di Worley che spiega i dubbi e
le incertezze “tassonomiche” che lo han-
no spinto a inventare una classe estrema-
mente disomogenea, ma non per questo
meno interessante).

e FIBER: applica una texture che
riproduce motivi di fibre intrecciate. Le
fibre corrono per angolazioni diverse e
riproducendo una superficie composta
da fibre filiformi, ¢ possibile utilizzarla
in opzione bump per fibre in rilievo.

e JULIA:in Essence Vol. I era presen-
te una texture che riproduceva I'insieme
frattale di Mandelbrot, e alcuni utenti
hanno richiesto anche I'insieme di Julia
(derivato a sua volta da quello di Man-
delbrot). Il motivo per cui queste due
texture vengono inserite nella collezio-
ne ¢ presto spiegato. La maggior parte
dei pacchetti d’esplorazione dei due
insiemi matematici offrono visuali bidi-
mensionali (usualmente dall’alto), men-

tre applicando la texture a una superfi-
cie ¢ possibile cambiarne I'angolatura,
viaggiarci al suo interno con cambi
prospettici continui e infine eseguire
agevolmente il morphing. Trovo al-
quanto azzeccata I'implementazione di
queste texture poiché per precisa scelta
stilistica impiego sovente la mappatura
di motivi frattali (cosi come altri utilizza-
tori 3D), e le texture mi consentono di
evitare prima il calcolo con un program-
ma di navigazione sugli insiemi (per
esempio, Fract Int, Mandel Vroom, Man-
delmania o ancora I'ultimissimo Mandel
2000) e poi il riporto per proiezioni
(eminentemente in brush mapping). Si
tenga conto inoltre che linsieme €
esplorabile all’infinito, quindi per zoom
in zone desiderate e progressi-
vi ingrandimenti e livelli di
dettaglio. Praticamente questa
texture & un mini-programma
di esplorazione frattale in for-
ma texturale.

e POLKABUMPI,
POLKABUMP2, POLKA-
BUMPS: si tratta di potent
sostituiti della texture Spots di
Imagine e di Polkadot di Essen-
ce Vol. 1. La serie Polkabump
aggiunge la possibilita di un
effetto bumping o indent per
riprodurre pustule infiamma-
te, crateri lunari o asteroidali_,
cosi come le macule di molti
mantelli animali o motivi pre-
senti in insetti e pesci.

RADARSCOPE: a dispetto
dell’apparente semplice moti-
vo riprodotto ¢ una delle texture pit
complicate dell’intera dotazione, in
quanto comunque progettata per €ssere
utilizzata in congiunzione con altre
texture. La texture ripl‘oduce esatta-
mente una strumentazione radar con
tanto di traccia rotante che lascia una
scia e scompare. Le tracce rivelate
(punti, sagome o altro) possono essere
agevolmente aggiunte tramite I'applica-
zione contemporanea di una seconda
texture. Tali tracce scompaiono dopo
che il braccio rotante le ha rivelate come
avviene su un’apparecchiatura reale. Le
tracce naturalmente possono essere age-
volmente animate (riproduzione di stor-
mi od oggetti in movimento).

e WOODGRAIN: quest’ultima
texture riproduce fedelmente una su-
perficie legnosa (a differenza di quanto
non fa Wood della Impulse) composta
dalle tipiche venature orizzontali del
legno senza aggiunta di sezioni circolari



o semicircolari come accadz per Wood.
Anche qui ¢’¢ la possibilita di rilievi o
depressioni. E una bellissima texture,
tra le migliori in assoluto.

ESSENZE MISTE. Naturalmente
perché le varie essenze possano dare
nuovi e delicatissimi profumi occorre
mescolarli con certe cautele. L’ordine
delle essenze, la loro quantita, i parame-
tri inseriti, costituiscono variabili impor-
tantissime per lo sviluppo della fragran-
za finale. E quanto accade anche con
queste essenze grafiche, abbiamo infatti
gia detto della possibilita di combinazio-
ne secondo strati (layer). Queste texture
combinate sono capaci di riprodurre
molto di pit che la loro semplice somma
grafica, particolarmente studiate per
essere utilizzate in commisture di due o
pitl motivi si puo arrivare a risultati
sinergici cosi ben integrati e avanzati da
sviluppare motivi incredibilmente vari.
Le combinazioni sono senza fine e nella
figura della pagina precedente ve ne
offriamo un assaggio. L’'immagine ri-
guarda 42 esempi scelti tra i piu belli
degli oltre 200 file forniti gia pronti per
I'uso. Non ¢ inusuale durante la speri-
mentazione per proprio conto raggiun-
gere risultanti finali di resa grafica che
sembrano totalmente diversi dai motivi
primari delle texture allo stato “puro”
dalle quali si era partiti, con due o tre di
esse si rimane sbalorditi dalla loro varie-
ta e immensa bellezza.

Conclusione e sviluppi

Per espressa dichiarazione dell’auto-
re, dal momento dell’uscita delle nuove
texture la Apex detiene il monopolio
per quanto riguarda lo sviluppo e gli
effetti di queste texture. In prima istan-
za ho pensato si trattasse di texture del
tipo reazione-diffusione (si veda il riqua-
dro qui a lato), ma poiché I'autore in
nessuna parte della manualistica o nelle
newsletter dichiara espressamente il ti-
po di algoritmi utilizzanti (probabilmen-
te per non dare indicazioni preziose alla
concorrenza) questa affermazione rima-
ne confinata nel campo delle ipotesi.

La documentazione ¢ di prim’ordine,
come ormai Worley ci ha abituato (o
viziatol), del resto da un grande estenso-
re di tutorial nonché fondatore di una
delle newsletter dedicate a Imagine piu
qualificate e tecnicamente approfondite
non potevamo che aspettarcelo. Anche
se qualche appunto va fatto. L’assoluta

FRONTIERE DEL TEXTURING MAPPING

Jurassic Park, le texture evolutive, le texture di diffusi i h i

Chi ha visto Jurassic Park di Steven Spielberg non pud che essere trasalito di fronte alle nuove frontiere
degli effetti speciali raggiunti grazie ol personal computing. Sebbene la trama sia puerile e sviste e
incongruenze non si contino per numero e livello, il comportamento e il movimento delle cinque specie di
dinosauri presenti & qualcosa di unico che segna una tappa fondamentale nei risultati raggiunti con la
computergrafica e la computer animation. Vogliamo qui portare I'attenzione del letiore a un aspetio
estremamente specifico dei besfioni animati e che rientra nel discorso del texture mapping di quest'articolo:
la pelle dei dinosauri. Tralasciando le considerazioni sul loro aspetto reale (i pit informati gié sapranno che
esistono in realtd pelli fossili con tanto di fracce di colorazione e motivi specifici), avrete potuto notare come
la pelle ricoprisse in maniera perfeta gli animali e come questa venisse realisiicamente deformata durante
i movimenti anche issimi. Niente salti, imperfezioni, giunture. Il texturing & un aspetto importantissimo
del 3D, c lei ioni, possibilitd e sviluppi & d'i fond le peril grafico che opera
nel 3D. Portando questo aspetto agli estremi potremmo sintetizzare affermando che la grafica 3D ¢ fatta
di un 30% di modellazione e del resto di texturing! Il texturing conferisce le sembianze reli all'oggetto tanto
da sopperire issimo anche a defici Jell Jiamone le implicazioni e

o errori di i Ma
vediamo pid da vicino quali sono gli indirizzi attuali di studio e ricerca in questa branca che al solito avranno

una ricadita nel breve periodo anche all'intemo dei nostri programmi 3D.
Da qualche anno sta sorgendo una branca estremomente specidlistica delle scienze computazionali
denominata Vita Artificiale o A-life, acronimo parzidle di Artificial Life. Questa branca sposta la sua
i i via computer di comportamenti emergenti che mimano le dinamiche:

la
dell'evoluzione naturale. In ambiente A-Life (creato eseguendo contemporaneamente una serie di programmi
relativamente semplici), degli “organismi” mantengono i processi evoluzionistici basilari quali la riproduzione,
lo variazione e la selezione naturale. Mentre i primi organismi sono determinati dall'azione umana, le loro
azioni, reazioni e interazioni successive con I'ambiente sono assolt impt jibili, scaturi
Shitive lessissime & comp i che si in maniera sp a dalle regole fissate
originariamente dal programmatore. Studi e risultatisi allontanano e distinguono alquanto da quell propri della
cosiddetta Intelligenza Arificiale e possono avere ricadute importantissime in moltissimi campi anche lontani
da quell informatici. In biclogia, per esempio, si pud studiare il comportamento di una popolazione virdle,
di popolazioni geneticamente dlterate... In informatica questi studi portano a frontiere del tutto inesplorate
come programmi in grodo di “curare” se stessi nel caso di programmi interferenti (programmi virali) o di
rimediare in maniera autonoma a eventuali errori nel codicel Tralasciando le considerazioni di ordine filosofico
(alcuni ricercatori sostengono che questi studi porteranno alle prime forme viventi in siliciol), & possibile che
simili algoritmi siono dotati di potenzialita ancora sconoscivte alla mente umana e che grosse rivoluzioni si
prospettino nel prossimo decennio. Amano a mano che si affermeranno macchine capaci di contenere decine
e centinaia di processori paralleli sorgerd il problema di svil codice offi o per tali macchine. Oggi
nessuno & preparato nello scrivere un tale tipo di software. Ma la natura ci fornisce ancora una volia una
soluzione, un essere vivente mulicellulare possiede gia migliaia o miliardi di cellule (a seconda della
complessita) col proprio programma interno (DNA) capace di eseguire codice in maniera simultanea e
comungue in maniera i e Ji E probabile che nascano persino programmi in grado di
generare ali e che solo il codice capace di sfrutiare al meglio la macchina soprawviva in una sorta di
evoluzione artificiale capace di automantenersi. A questo punto qualche lettore potrebbe domandarsi la
ragione di questa digressione e cosa ha da spartire un simile discorso con le nostre beneamate texture
procedurali. Ebbene, le applicazioni di vita artificiale non sono soltanto orientate alla ricerca. Gli studi finora
eseguili possiedono gia ricadute in qualita di nuove forme di espressione arfistica (I'arte & per definizione
anche rofiura con | mezzi d'espressione tradizionali e sperimentazione di nuovi metodi e approcci inusuali
quanto affascinanti e lontani dalla realld come concepita I | processi evoluzionistici possono
avere un equivalente grafico e generare immagini in rappr dinamica Jinari dliene
ed eccezionali per colori e contenui. E possibile persino selezionare immagini e produrre una popolazione
di altre immagini derivate, dopodiché si passa a selezionare i genitori che produrranno una successiva
generazione e cosi Vio. L'utente nel rolo della Natura infroduce una selezione non piv basata su
coratterisiiche di adattamento alle condizioni ambientali, ma di adatiamento ai propri fini esteticil

Witkin  Kass, professori e impegnai ricercatori di computergrafica, hanno combinato un incontro non certo
inusuale tra applicazioni fisiche e grafica al calcolatore. Le texture procedurali basate su algeritmi da loro
ribattezzati di Reazione-Diffusione. Questi algoritmi consentono la crescita automatica di pattern e motivi che
sembrano del tutto organici, assolutamente naturali come pud essere il mantello di una giraffa o il motivo sul
dorso di una testuggine. La maggior parte degli aspetti esterni di oggetii ed esseri viventi risulla dal prodofio
dileggi fisiche che i due ricercatori hanno ripreso da una legge formulata da Alan Turing secondo la quale
le proprieta delle cellule come la produzione di pigmenti sono determinati da messaggeri chimici ribattezzati
MORPHOGENII. Il modello di Kass e Witkin incorpora la diffusione dei morphogeni da punti a piv dlla
concenlrazione a punii @ minore concentrazione, la dissipazione (' i dei f i) e la reazione
(I'ammontare della produzione di pigmenti. Usando questo modello essi sono stafi in grado di far crescere
un giardino di fexture cambiando la quota di produzione, mutando le condizioni limite, ruotando le mappe
di diffusione e cosi via. | morphogeni sono essenzialmente dei combattenti 'uno contro 'aliro, reagiscono
ra loro e cosi creano molivi texturali. Particolare interesse per gl utenti impegnati in grafica 3D riveste il fatto
che queste texiure possono letteralmente crescere per la distorsi ica delle superfici
softostanti e possono fungere da elementi di unione tra patch. Le texture crescono sulla superficie del solido
& non risultano quindi superficiali, ma perfettamente volumetriche.

Concludiamo ricoll i i Jovi che lo studio preliminare del movimento del

doci all'i e
Tyrannosaurus Rex in Jurassic Park & stato condotto tramite stazioni grafiche Amiga equipaggiate di Video
Toaster e naturalmente Lightwave 3D. Ne & stato autore il bravo Stefen Dechant. Come dire, dove c'é grafica
c'é Amigal
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mancanza di tutorial e un catalogo
completo a colori avrebbero innalzato
sensibilmente il prezzo all’'utente finale,
ma sarebbero stati strumenti preziosi.
Un’appendice piu tecnica con I'indica-
zione precisa di algoritmi e metodologie
utilizzate avrebbe completato degna-
mente la manualistica. Sono comunque
piccoli nei che non inficiano affatto il
valore complessivo della dotazione. 11
prodotto risulta dopo un breve utilizzo
praticamente indispensabile e il suo
costo & bassissimo se rapportato alla
qualita dei risultati ottenibili. La docu-
mentazione assolutamente necessaria
consente di utilizzare il prodotto al
100% non relegando la collezione a una
semplice libreria di nuovi motivi di
superficie. Del resto la Apex commer-
cializza il pacchetto a $140 ($80 se si ¢
registrati col primo volume), una frazio-
ne dell’effettivo immenso valore per un
grafico 3D. Non accontentatevi quindi
di una semplice copia pirata, se intende-
te farne un uso serio acquistatene I’origi-
nale ne incoraggerete tra Ialtro I'ulte-
riore sviluppo ed estensione.

Le premesse di sviluppo sono e riman-
gono ottime. La Apex fa tesoro di
suggerimenti e proposte da parte dell’u-
tenza registrata e ha fatto buon uso
dell’esperienza maturata col primo vo-
lume. E migliorata la documentazione
(anche se ancora non perfetta), aumen-
tata la leggibilita delle variabili connesse
all’utilizzo delle texture con eliminazio-
ne della terminologia oscura, inseriti
numerosissimi esempi pronti da utilizza-
re, texture molto pit variegate e detta-
gliate e molto pia veloci rispetto alle
precedenti. Inoltre, ¢ imminente la
realizzazione di Essence Professional che
fornira le due librerie con un incremen-
to ulteriore della velocita di rendering,
conferita sia da un’ottimizzazione del-
I'algoritmo di calcolo sia dalla presenza
di texture compilate per sfruttare la
maggiore velocita operativa della serie
Motorola 68040 (25, 33 e 40 MHz).
Inoltre, sara presente un pannello di
governo universale capace diagire tanto
sulle texture di Imagine che su quelle di
Essence. 1l controllo avverra tramite
dominio di un ALPHA CHANNEL per
il controllo della forza di applicazione
delle texture tramite un brush o altra
texture. Per esempio, sara possibile con
la texture Linearsm conferire un gra-
diente di colore dal bianco al nero lungo
una o pit dimensioni di un oggetto per
quanto complesso e poi istruire una
qualsiasi altra texture a seguire il mede-
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simo gradiente. Questo significa che la
texture degradera in forza (quindi in
visualizzazione) lungo il gradiente appa-
rendo progressivamente per sfumature
successive! Al momento infatti non &
possibile controllare dove la texture
verra applicata eccetto che con 'uso dei
sottogruppi (Subgroup), controllo che
comunque non risulta molto agevole. 11
controllo potra avvenire anche tramite
brush mapping e saranno aggiunti con-
trolli avanzati per la DISTORSIONE di
qualsiasi texture. Sara possibile compri-
mere o diluire una texture lungo qual-
siasi dimensione, altri tipi di distorsioni
consentiranno I'applicazione su aree
limitate. Distorsioni diverse consenti-
ranno torsioni, raggrinzamenti, pia-
strellizzazioni (Tiling) e pit in generale
la rimappatura delle texture per geome-
trie diverse. Sara possibile utilizzare
tutte le texture 2D come se fossero
mappe sferiche o cilindriche in tre
dimensioni proprio come avviene perle
operazioni di brush mapping. Un’altra
caratteristica presente in Essence Pro
risiedera nella capacita di poter influen-
zare I’algoritmo di Fractal Noise (BIAS)
in aree specifiche. La Apex provvedera
inoltre a rendere le texture compatibili
e il pitt possibile aderenti ai cambiamentj
intervenuti nel trattamento delle textu-
re procedurali in Imagine 3. La software
house si & impegnata a fornire tempesti-
vamente e gratuitamente agli utenti
registrati 'update di Essence Vol. 1 e 2
per la nuova release di Imagine. La
software house prevede inoltre il por-
ting delle texture verso Real 3D della
Activa, mentre non puo renderle dispo-
nibili per Lightwave 3D, Caligari e Alad-
din 4D poiché allo stato attuale questi
pacchetti non prevedono I'aggancio
esterno di texture procedurali.

Sono prodotti come questo che ren-
dono la grafica 3D dell’ Amiga tra le piu
alte e professionali a dispetto dei costi
contenuti di software e hardware. Ulti-
mamente qualcuno mi diceva che con il
passaggio di Imagine e quello annunciato
di Real 3D su MS-DOS, I' Amiga avrebbe
perso alcuni dei suoi piu accreditati
punti di forza. Invece, fintanto che
continueranno a esistere gruppi d’indi-
vidui curiosi e tenaci che continueranno
a sviluppare prodotti della levatura di
Essence, I’Amiga non tramontera certo,
gli altri mercati sono un pretesto per
estendere il business, ma lo sviluppo e la
ricerca verra condotta al solito sui nostri
beneamati Amiga. E I'insieme di softwa-
re house, utility, accorgimenti e un’u-

tenza curiosa e gelosissima della propria
macchina che rende unico questo calco-
latore. Parlo dello riuscire a fare con
I'immaginazione e con lo studio quello
che i programmi e le macchine non
consentirebbero di fare, di superare
tutti limiti possibili e migliorarsi conti-
nuamente.

Nessun campo come la grafica 3D
possiede caratteristiche e premesse ne-
cessarie per rendere I’Amiga un grande
calcolatore. Esigete quindi software ori-
ginale come questo e I’Amiga continue-
raancoraa brillare nel firmamento della
creativita 3D per moltissimo tempo
ancora. a

SCHEDA CRITICA

Prodotto:
E§SENCE VOL. 2

vore: @ 5

(In decimi)
*

Funzionalita:

*
Conferma aspettative: | %
Affidabilita: *

*
*

Documentazione:

Prezzo/prestazioni:

*
*
*
*
*

*
*
*
*
*

X% 2 ¢

*
*
*
* *

Che cos'@: Un set di 43 nuove fexiure
algoritmiche o procedurali per Turbo Silver e
Imagine liberamente associabili e mutualmente
mischiobili fra loro e con le texture in dotazione
con i pacchetti Impulse (Turbo Silver e Imagine).
Cosa ci & piaciuto: Non conferiamo un 10
solo perché ogni prodotio pud sempre essere
migliorato e non pud esistere per antonomasia un
prodotto assolutamente perfefto (non per niente la
Apex ne ha annunciato una versione Professio-
nal). Lo velocita di calcolo & stata sensibimente
incrementala rispetio al primo volume. Oftime le
premesse di sviuppo e la tenuta in conto di
migliorie e aggiunte proposte da porte dell'uten-
za regisirata. | caratteri di unicite rispetto ad altri
pacchetti e S.O.

t;o;u non va: Per alcune texture si sente
I'esigenza di un'eventuale trasformazione 3D e
non limitata quindi ad applicazioni bidimensionali.
Lo manudlistica sarebbe pid completa con un'op-
pendice piv tecnica e un catalogo cartaceo di
consultozione a colori. la mancanza di compati-
bilita con la versione 2.9 e 3.0 di Imagine .

In confronto: Per quanta riguarda le texture
fornite con Imagine 2.0 & presto detto, non ha
rivali, stessa dicasi per la precedente collezione
sempre di casa Apex (Essence Vol. 1). La serie
Essence presenta una documentazione migliore
(onche se ancora estendibile), texture veloci e
rappresenta un'esclusiva (& ora che i punti di
distinzione con gl altri sistemi inizino a esser messi
nella giusta luce), quindi anche il confronto con
prodotti analoghi disponibili per altri sistemi &
presto liquidato.




IMAGINE

2.9

In attesa della release definitiva 3.0, la Impulse ha
pubblicato una ricca, anche se incompleta, pre-release

nche se non ancora definitiva e

dopo innumerevoli rinvii a meta
novembre la Impulse ha recapitato a
tutti gli utenti registrati che avevano
richiesto I'upgrade alla versione 3.0,
una versione avanzata di Imagine siglata
2.9. Prima di proseguire la
lettura di queste anticipazioni
€ necessario premettere che:

e quella in esame ¢ una ver-
sione in lavorazione, non mol-
to lontana da quella finale, ma
che certamente andra incontro
ancora a molti rifacimenti;

® possedendo una documen-
tazione minima (un manualet-
to di circa venti pagine, la
Impulse asserisce infatti che &
in corso la riscrittura da princi-
pio della documentazione e
che la versione finale del pro-
gramma completa di docu-
mentazione sara disponibile
entro dicembre) vi riferiamo
solo delle prime impressioni;

® per evitare tempi di upgra-
de cosi lunghi (sono passati due
anni dalla versione 2.0) la Im-
pulse assicura che uscira dopo
il rilascio della release 3.0 con
una versione rinnovata ogni
tre mesi. Praticamente quattro
update all’anno a un prezzo
complessivo di $100 ogni an-
no;

¢ al momento esistono due
release FP di Imagine 2.9 € la
loro differenza & di soli 64 byte
(851.508 e 851.444). Con le

menu, i vari editor presentano per lo pit
delle opzioni integrate (poche) e la
maggior parte raccolte in un menu
separato per ciascun editor denominato
New Stuff. Il programma si apre con
una bella immagine riportata nella Figu-

te" allo sviluppo delle nuove texture
algoritmiche, tale Scott Kirvan (e vedre-
mo che ha svolto un lavoro egregio
almeno paragonabile a quello di Steve
Worley con le librerie Essence Vol. 1 e 2).
La stesso nuovo logo di Imagine ci pare
realizzato con due delle nuove texture
implementate nella nuova release.

LA PERSPECTIVE WINDOW. In gra-
fica 3D ¢ particolarmente importante
I'idea che I'utente si fa del suo universo,
la rappresentazione e naturalmente il
controllo diretto sulla rappresentazione
stessa. Naturalmente oltre alle canoni-
che viste (Top, Right e Front) la
vista prospettica costituisce la
predominante per importanza.
I cambiamenti intervenuti sono
fortunatamente sostanziali e
iniziamo col dire che I'utente
pud ora intervenire diretta-
mente su di essa. Il grado d’in-
tervento dipende dal tipo di
Editor, ma generalmente si pud
asserire che il feedback ora &
molto buono e che sono spariti
i due slide di orientamento
(rotazione verticale e orizzon-
tale del contenuto). In loro
vece troviamo tre piccoli selet-
tori nella parte inferiore sini-
stra della vista (freccia rossa
nella Figura 2). 1l selettore
siglato con A consente la rota-
zione libera via mouse del con-
tenuto tramite sostituzione per
Bounding Box provvisto di li-
nee di profondita tratteggiate.
1l selettore siglato con una “Z”
specifica per lo zoom sempre
“mouse guidato”, mentre per
finire troviamo il selettore “P”
per I'esagerazione prospettica.
Ancora troviamo |’opzione
New Mode sotto Display che
aggiunge la possibilita d'inter-

anticipazioni che seguono ci
riferiamo alla versione piti lun-
ga delle due (non sappiamo
quali differenze ci siano tra le
due versioni). Il programma
viene ancora fornito in duplice
versione (68000 e versione
FP), mentre non ¢’¢ menzione

Figura 1 (sop

con dve fnxmre presenti nella domz:one Figura 2 (sotto):

r ’lmmaglna éun momagglo. Sono riportate situazioni diverse
il

): il logo di I . babil Is.

della fi F In alto a sii éin
wire frame, mentre in alto a destra il solido 3D (una

higlia) & per limis delle linee nascoste.

In basso a sil per

Box durante gli
di p In basso a
destra: | attivazione del pomt edirmg sulla vista prospettica

venire direttamente sull’editor.
E uno spettacolo trascinare i
punti (dragging), aggiungere
lati o attivare la calamita sof-
tware direttamente sulla vista
prospettica o agire anche in
maniera mista su una qualsiasi
delle restanti altre tre viste
canoniche per un riscontro di-

di una versione compilata ap-
positamente per il Motorola 68040 né
sappiamo se vedra mai la luce.

1l programma principale in versione
FP ¢ cresciuto da 595K a ben 851K. Le
migliorie sono notevoli e per la maggior
parte non ancora ben integrate nei vari

ra 1 e che costituisce la nuova schermata
di presentazione. Gia partendo da una
sua veloce analisi risulta possibile notare
alcune caratteristiche alquanto interes-
santi. Innanzitutto ¢’¢ un programmato-
re in piu che si ¢ dedicato esclusivamen-

retto nella Perspective Win-
dow. Durante gli interventi ¢ possibile
anche agire contemporaneamente sui
selettori di orientamento, zoom e di
prospettiva. Anche gli interventi di
scalatura, movimento o rotazione, cosi
come i nuovi tool di trasformazione che
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vedremo nel Detail Editor, possono
essere invocati direttamente nella fine-
stra prospettica.

Ma dove la versatilita della Perspecti-
ve View assume maggiore importanza &
nello Stage Editor, dove com’¢ risaputo
si assembla la scena finale. Qui ¢ infatti
possibile testare direttamente inquadra-
tura e posizionamento degli oggetti
intervenendo su Top, Front e Right
View con riscontro in tempo reale sui
cambiamenti prospettici, inol-
tre ¢ possibile eseguire il con-
trario e cioé introdurre i cam-
biamenti direttamente nella fi-
nestra prospettica con riscon-
tro sulle altre viste. Muovendo
la camera la finestra restituisce
in tempo reale gli oggetti in-
quadrati (anche se in Bounding
Box) proprio come se si stesse
osservando nell’obiettivo di
una camera vera! Interventi
estesi con riscontro diretto val-
gono anche per le sorgenti
luminose.

SPLINE EDITOR. £ il nuovo
editor non presente nella relea-
se precedente (Figura 4), depu-
tato alla realizzazione di oggetti
spline e soprattutto al carica-
mento di fonti di tipo Post-
Script. Per la mancanza di tem-
po e soprattutto della tipologia
di file PostScript richiesti (otte-
nibili per conversioni o attingi-
bili da varie librerie, sul mo-
mento disponevo di fonti True
Type, Adobe Type 1, Compu-
graphic tutte non riconosciute
dall’editor) non ho potuto te-
stare il grado di conversione
delle fonti in profili spline. II
programma contiene diversi
comandi per la gestione delle
spline e i punti di controllo pit
una potentissima opzione di

Figura 3 (sopra): la

(path), ma tendo a escluderlo per la
permanenza di spline di diversa natura
nel Detail Editor (Make Path, Open e
Closed Path) con i relativi tool di editing
(rimasti peraltro inalterati dalla prece-
dente versione). L’editor inoltre non
carica percorsi spline generati da Detail,
cosi come spline generate dall’editor in
esame non possono essere importate in
Detail. Le fonti o altre superfici realizza-
te nello Spline Editor, una volta impor-

estrusione e bevel al servizio
della conversione di fonti. E
possibile scegliere tra sei tipolo-
gie (Flat, Round, Route, Raise,
Round2) e decidere se applicare la
“bevellatura” anche nella parte retro-
stante della fonte. Il termine “bevellatu-
ra” & un’italianizzazione del termine
inglese bevel e indica il complesso delle
operazioni che portano alla sfaccettatu-
ra di un profilo, generalmente riguarda-
no fonti di caratteri anche se non
obbligatoriamente. Non ho potuto te-
stare se I'editor ¢ al servizio anche della
definizione e modifica di traiettorie
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tate in Detail per I'attributing perdono
la natura spline e vengono triangolariz-
zate in maniera peraltro encomiabile e
con una definizione altissima. Chi inten-
de utilizzare il pacchetto limitatamente
alle titolazioni 3D non potra che gioire
per I'aggiunta del nuovo editor.
DETAIL EDITOR. Le modifiche
complesse su un oggetto sono state
separate in Conformation (Conforma-
zione a una sfera, a un cilindro e a un
percorso) e Deformation che compren-

el

Figura 4 (sotto): il
nuovo Spline Editor; si noti al centro il riquadro per la
definizione dell’estrusione, del grado e tipologia del bevel

de per la maggior parte funzioni incre-
mentali nelle quali I'entita del movimen-
to varia col variare della distanza del
punto da trasformare da un punto dato.
Si tratta delle funzioni presenti in parte
in PoNgO: Bend, Pinch, Shear, Stretch,
Taper e Twist. Possono essere introdot-
te in maniera assoluta o relativa e su asse
specificato in maniera numerica o inte-
rattiva via mouse. La loro versatilita &
enorme e rappresentano una delle mag-
giori implementazioni del-
'update. Sono presenti alcune
opzioni denominate Wave e
States completamente oscure
nel loro significato, mentre
Latticize non mi sembra pro-
prio l'implementazione della
funzione avanzata di Lattice
Deformation (presente al mo-
mento solo in Caligari), dal
momento che questa si ferma
alla suddivisione del solido, ma
non ne permette alcuna mobi-
lita per azione diretta su gabbie
di deformazione.

Mentre per gli oggetti in
formato TDDD non sussiste
alcun problema di compatibili-
ta nei due sensi, per le texture
algoritmiche occorrono delle
precisazioni. Ci sono infatti
alcune notizie positive e alcune
alquanto negative. Iniziamo da
quest’ultime. Le texture sono
incompatibili a livello di codice
con le texture precedenti di
Imagine (poco male dal mo-
mento che sono state riscritte €
sono presenti nel nuovo forma-
to), ma I'incompatibilita viene
purtroppo estesa alle librerie
di Essence (sia la prima che la
seconda), non dovrebbero co-
munque esserci problemi per
la Apex di Worley a fornire
entro breve le nuove versioni
compatibili (come del resto
promesso dal suo stesso auto-
re). Sono presenti ben 66
texture di eccellente qualita e d’impec-
cabile realizzazione. La velocita di ren-
dering si mantiene buona nonostante la
maggiore complessita delle texture im-
plementate. Non ¢ ancora presente la
suddivisione netta tra texture e brush,
né tantomeno la possibilita di avere un
numero infinito di entrambi (per questa
versione il limite permane ancora a
quattro). Ritengo comunque che ci sa-
ranno sconvolgimenti maggiori sia per
le operazioni di brush mapping che per

a tutto



il texturing algoritmico. E ancora inson-
dabile la funzione di Applique che
esegue il caricamento di un file brush e
il cui scopo non mi ¢ per nulla chiaro. Le
texture e i brush sono stati resi opzional-
mente fissi (Tacking) come promesso
per mezzo di un LockState e non ancora
separati in due riquadri distinti. Da
Detail ¢ possibile accedere al
sistema di particelle proprieta-
rio che da un esame superficia-
le del requester mi sembra
piuttosto complesso. Ne esiste
I'equivalente dinamico nel-
I’Action Editor.

FORMS EDITOR. Nessuna
aggiunta o cambiamento per il
momento.

CYCLE EDITOR. Non mi
sembra siano stati operati dei
cambiamenti (anche se questo
non significa che necessaria-
mente non saranno presenti
nella versione finale). La ver-
sione 3.0 dovrebbe ospitare gli
algoritmi di cinematica inver-

ring se non migliorati mi sembrano
perlomeno rimasti i medesimi, soprat-
tutto in virtu del fatto che I'algoritmo di
antialiasing ora mi sembra migliorato.
Quando s’invoca il calcolo (valido anche
per il Quick Rendering) il programma
chiede preventivamente se deve genera-
re la palette, specificare un file dal quale

Figura 5: il nvovo Detail Editor con la sfilza di selettori

3D non é stato risolto. La presente
versione inoltre non mi sembra esegua il
calcolo delle ombre anche in Scanline e
soprattutto non ne viene riportata la
penombra. Ancora manca il Depth of
Field per la sfocatura di campo, speria-
mo siano tutte caratteristiche presenti
nella versione definitiva in quanto modi-
fiche gia preannunciate nei bol-
lettini precedenti dalla Impul-
se. Il programma & compatibile
verso I'alto a livello di scene e
inoltre anche i file di staging
generati con PoNgO mantengo-
no la loro perfetta compatibili-
ta.

Conclusioni

Come premesso, questa co-
stituisce solo una veloce antici-
pazione della nuova versione di
Imagine e non intende assoluta-
mente esaurire tutte le novita
presenti, spesso molto piu este-
se di quanto non possa apparire

aggiunti in basso e il menu New Stuff che raggruppa tutte le . Z
o principali aggiunte. I riquadri mostrano le complesse opera- dalla lf:ttur:a di questo artlcolQ.
ACTION EDITOR. La fun-  Zjoni di Confe jon e adesso di: ibili 1l codice risulta comunque gia

zione di Hinge ora & stata
ribattezzata Association, sono stati ag-
giunti i Layer e pertanto ne viene
visualizzato il numero attivo come peral-
tro in Stage. Come nuovo effetto ag-
giunto troviamo solo Particle (sebbene
alcuni F/X presentino disparita nella
lunghezza del codice non mi sembra ci
siano apprezzabili cambiamenti al loro
interno). Il sistema d’animazione parti-
cellare sembra completissimo. Si notano
variabili per la gravita, la costante gravi-
tazionale, elasticita, velocita del vento e
sua angolazione unitamente a un insie-
me nutritissimo di comportamenti pre-
specificati.

STAGE EDITOR. La camera e le
sorgenti luminose possiedono coni di
proiezione, il nuovo editor gestisce fino
a 100 Layer (scene diverse con camere,
oggetti e luci individuali), & presente
un’opzione per la copia degli oggetti
inseriti (Clone) pit tre opzioni per la
navigazione per Layer (Specify, Add e
Remove Layer). Mancano all’appello
ancora diverse novitd annunciate, so-
prattutto riguardo alla gestione ed
estensione delle sorgenti luminose.

PREFERENCES. Praticamente iden-

caricarla, utilizzare quella precedente,
segno che probabilmente si ¢ intervenu-
ti a correggere l'annoso problema di
“brillio” dei colori non fissati che afflig-
geva la versione precedente in modalita
anim. Purtroppo, il bug segnalato da un
nostro lettore nella sezione della Posta

sufficientemente solido e affi-
dabile anche se ancora qualche bug
residuo permane. Appuntamento dun-
que sui prossimi numeri quando avremo
pit tempo per condurre una recensione
approfondita e soprattutto disporremo
della versione finale del programma con
relativa documentazione completa. [J

NEWS 3D

Notizie, upgrade, anficipazioni, indiscrezioni

e curiosita in 3D

BIT MOVIE '94

E gia in attiva fase di preparazione la
settima edizione del Bit Movie che si
terra dal 31 marzo al 4 aprile 1994. Tra
tutte le proposte arrivate ¢ stata scelta
come immagine di presentazione per il
materiale della manifestazione (brochu-
re, catalogo, videocassetta, manifesti,
comunicati stampa...) I'immagine pro-
posta in maniera congiunta da Antonio

tico con alcune nuove opzioni per sele- . De Lorenzo ed Eva Cortese (titolo

zionare direttamente la scheda grafica

Opal Vision, la directory per i file

PostScript, I'utilizzo del chipset AGA.
PROJECT EDITOR. 1 tempi di rende-

provvisorio: Real and Unreal), che pre-
senteremo in anteprima nazionale sul
prossimo numero. Il Bit Movie ¢ un
Festival internazionale di computerarte,

promosso dal Comune di Riccione, As-
sessorato alla Cultura ed Assessorato al
Turismo, diretto e organizzato dall’as-
sociazione culturale Circolo Ratataplan
e dalla cooperativa O.N.U. - One Na-
tion Underground. Al Bit Movie si
danno appuntamento i fan della compu-
terarte, principianti e professionisti.
Dalle schede e dai questionari raccolti
durante I'edizione '93 (oltre 3000) si
puod stimare che abbiano seguito la
manifestazione nei cinque giorni del
weekend di Pasqua circa 6 mila visitato-
ri. Il Bit Movie ¢ di fatto 'unica vetrina
italiana dedicata alla computerarte. E
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un festival d’immagini e animazioni e
non una vetrina commerciale, o una
manifestazione per soli operatori specia-
lizzati che non possiede un’anima e uno
spirito da incarnare. Negli ultimi anni il
compito del Bit Movie ¢ stato quello di
fornire ad animatori e “designer” I'op-
portunita di mettere a confronto le
tendenze creative, le idee, le tecniche
innovative, le nuove forme narrative
nate dalle immagini digitali create su
personal computer. Nell’edizione dello
scorso anno alla segreteria del festival
sono pervenute oltre 400 opere, realiz-
zate da circa 180 autori.

Viene confermata nel *94 I'istituzione
di una sezione concorso riservata alla
computer animation professionale, per
le opere riversate in video. Rappresenta
la naturale evoluzione verso livelli pro-
fessionali del concorso di animazione
real-time su personal computer, e nasce
dalla necessita di accettare lavori di
livello qualitativo elevato, realizzabili
solo con il riversamento in video, che
solo attrezzati studi professionali si pos-
sono permettere. Il termine ultimo per
la spedizione dei lavori nelle sezioni:
animazione in tempo reale su personal
computer (sottocategorie 2D e 3D),
immagine statica (sottosezioni vettoria-
le, 2D e 3D), animazione video (personal
computer e workstation) & fissato in
maniera inderogabile al 31 gennaio
1994. Per qualsiasi informazione con-
tattate: Bit.Movie '94, c/o Carlo Mai-
nardi, Via Bologna 13, 47036 Riccione,
Tel./fax 0541,/646635.

REAL 3D release 2.40

Non sappiamo se sara rilasciato con
questa numerazione di update. Di certo
possiamo dirvi che la nuova release sara
strepitosa e finalmente non solo sulla
carta, infatti ne abbiamo potuto visiona-
re direttamente alcune delle maggiori
caratteristiche. Iniziamo col dire che la
numerazione non rende giustizia alle
numerose aggiunte e migliorie (le ag-
giunte prendevano quattro facciate di
fogli A4 solo per essere elencate!), si
trattera di un upgrade per il quale verra
richiesto dalla Activa un esiguo prezzo
di aggiornamento e sara accompagnato
da oltre 50 pagine di documentazione
aggiuntiva. Ma passiamo a vederne som-
mariamente le caratteristiche (¢ bene
comunque precisare che probabilmente
saranno fatte ulteriori aggiunte e mi-
glioramenti prima dell’effettiva com-
mercializzazione). Dovreste avere gia
sotto il mouse il nuovo upgrade nel
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momento in cui leggerete queste note.
Eccovi le novita salienti:

e Incrementata la velocita di rende-
ring. Raddoppiata la velocita di rende-
ring dei Material Handler, velocita di
calcolo in shading delle B-Spline resa
2-3 volte maggiore, tempo di calcolo
tipo Environmental aumentato di 4
volte.

e Migliorata la gestione della memo-
ria, ora il pacchetto consente la costru-
zione e gestione di oggetti di gran lunga
pitt complessi a parita di RAM.

e Inserito un caricatore di fonti per la
trasformazione automatica in Solid 3D.

e Nuove caratteristiche per la defini-
zione dei materiali: Handler basato su
algoritmi di Fractal Noise per la defini-
zione in mapping, scope, bump e color,
handler aggiuntivi per effetti di marmo-
rizzazione classica e di tipo granitico.

e Nuove caratteristiche per il tratta-
mento della Tool Window; disponibile
un set pit ampio d’icone predefinite,
nuova icona per la selezione della fine-
stra dialog-based, presente un’opzione
no-gadget.

e Disponibile la finestra Color-wheel
sotto O.S. v.39.

e Migliorato e reso piu completo il
supporto della tastiera.

o Estese le potenzialita delle sorgenti
luminose; aggiunte spotlight coniche e
cilindriche, nuovi attributi quali con-
trollo di fading dell’intensita sulla di-
stanza e dell’intensita degli Spot-axis,
dell’angolo/raggio degli Spot, della lu-
minosita.

e Per quanto concerne la modellazio-
ne solida ¢ presente una funzione per ]a_
creazione di tori, tool per la creazione di
curve parallele/superfici.

e Tool di estrusione di tipo Freeform;
bevel automatico secondo 4 profili op-
zionali, raggio di bevel e profondit:‘f d}
estrusione aggiustabile, supportato sia il
bevel esterno che interno, generazione
automatica di fori. Correzione del rag-
gio di bevellatura, utilizzo delle B-Spline
per assicurare la migliore qualita di resa.

o Aggiunte le Q-Spline, una nuova
opzione di shading per le mesh'molto
pitt veloce in calcolo shading rispetto
alle B-Spline cubiche, mantenimento
della qualita con profili esenti da imper-
fezioni.

e Tool avanzato per la creazione di
sistemi particellari di tipo scheletrico.

e Tool per il riempimento particella-
re di volumi predefiniti.

o Migliorato il sistema scheletrico.
Aggiunta una nuova primitiva speciale

di tipo scheletrico per un migliore
controllo e rappresentazione visuale,
‘movimenti resi piu naturali grazie ai
miglioramenti sull’algoritmo che simula
I"attrito, editing di qualsiasi punto sche-
letrico tramite cinematica inversa. Per
esempio, risulta ora possibile animare
una struttura scheletrica tramite I'utiliz-
zo di diversi metodi di cinematica inver-
sa ciascuno dei quali interviene sul
punto desiderato dello scheletro.

e Interfaccia resa pin semplice da
utilizzare per I'editing degli attributi
fisici di un oggetto. Editing per Tag non
Ppil necessario.

© Nuovi attributi per gli oggetti; op-
zione di “no shading” per I'eliminazione
delle ombre dalla superficie di un ogget-
to con ulteriore diminuzione del tempo
di rendering.

® Opzione di “Bump shadows” per la
generazione di ombre distorte su super-
fici mappate secondo bump mapping.
Curve Freeform utilizzabili come trim-
curve per il taglio degli oggetti.

e Circular Bend tramite il quale ¢ ora
possibile per esempio piegare un tubo in
un anello.

® Modifica per torsione (Twisting) in
modellazione lungo un asse specificato.

® Funzioni di modellazione di Wrap-
ping Shrink (avvolgimento per copertu-
ra) comprendente tipologie di tipo pa-
rallelo, cilindrico, sferico e naturale
(eseguito sulla normale alla superﬁcie)‘
Queste funzioni possono essere utilizza-
te per generare una superficie mesh da
primitive geometriche o per simulare
operazioni booleane in free form.

¢ Funzione per mutare il punto inizia-
le e finale degli oggetti freeform.

° Nuove e migliorate funzioni per il
controllo della camera interna nella
finestra di View. Nuovo e intuitivo
controllo interattivo mouse-based per il
movimento e il posizionamento delle
camere nelle finestre di visualizzazione,
moltissime innovazioni per il controllo
di Banking, Aimpoint, Viewpoint, Pan-
ning e rotazione con supporto e ridefini-
zione dei tasti cursore per un totale e
accurato controllo delle variazioni posi-
zionali e di tracking. Nuova funzione di
centratura, correzione del Tracking sul-
la linea dell’orizzonte, controllo della
profondita di campo, della distanza,
nuova finestra di tipo asincrono per le
caratteristiche delle camere e relative
interazioni. Controllo di scala e delle
lenti per slide o numerico, controllo per
slider e numerico degli angoli di Hea-
ding, Pitching e Banking, definizione



della camera come oggetto conico per la

rivelazione grafica della posizione e del

campo d’inquadratura, nuova confor-

mazione della camera mostrante ora

orientamento e angoli lenticolari, nuovi

sistemi di controllo planare per I'editing
. prospettico.

e Controllo numerico delle finestre,
utilizzo dei fotogrammi di animazione
come riferimento oltre al tempo assolu-
to, nuova interfaccia per la creazione e
I’editing di frame; possibilita di definire
e aggiustare i key frame per mezzo di
slider, interpolazione lineare per B-Spli-
ne.

® Nuova interfaccia grafica per la
maggior parte dei metodi d’animazione.
Inclusi Path, Rotation, Direction, Swe-
ep, Size e Stretch. L’interfaccia consen-
te un facile e accurato controllo sui
parametri di ciascun metodo d’anima-
zione con valutazione grafica diretta.

e Implementato un nuovo algoritmo
basato su movimenti di tipo Fractal
Noise per la generazione di moti irrego-
lari.

e Interfaccia Timeline-based per I'e-
diting dell’animazione.

e Interfaccia grafica per I'editing del-
le informazioni tag-base in tutti i metodi
d’animazione.

® Nuove funzioni di vector stack.

e Il programma accluso, RealConvert,
puo ora generare B-Spline da file clip di
Professional Draw , particolarmente utile
in combinazione con il nuovo tool di
estrusione Freeform. Si tratta in totale
di circa 100 nuove opzioni e migliora-
menti, la maggior parte dei quali intesi a
rendere I'interfaccia utente pin sempli-
ce e le caratteristiche avanzate piu
accessibili. Inoltre, sono stati eliminati
alcuni bug: Autofocus nel modo Per-
spective, bug nell’ Alpha Channel, I'o-
verflow che coglieva I'attivazione della
profondita di campo per elevati valori di
DOF (Depth Of Field), uscita grafica
Ham resa pin accurata per evitare
cadute qualitative e consentire un utiliz-
zo piu agevole del genlock.

L’impressione ¢ che finalmente Real
3D sia divenuto il pacchetto con le
potenzialita promesse al momento del
lancio e che la velocita di rendering sia
assurta nuovamente a caratteristica de-
gna d’interesse e non piu inquadrabile
come peggior difetto della dotazione.
Abbiamo visto anche un’animazione
dimostrativa con un buffo essere plasti-
co che eseguiva movimenti complessi di
straordinaria perfezione. Per maggiori

notizie rivolgersi direttamente al distri-
butore italiano: AP&S, Via Giovanni
XXIII 37, 33040 Corno di Rosazzo
(UD), Tel./fax 0432/759264.

TYRANNOSAURUS REX
PER REFLECTIONS, IMAGINE,
REAL 3D, LIGHTWAVE 3D

Allo stand di Tobias Richter all’Ami-
ga World '93 di Colonia si poteva
trovare un dettagliato modello di
Tyrannosaurus Rex (il bestione piu
temibile che troneggiava in jJurassic
Park) per Reflections (software ray tra-
cing tedesco praticamente sconosciuto
da noi) e per Imagine. Come potete
notare dalla bella e spettacolare immagi-

MODELLO 3D
PER IMAGINE
DELLA
INNOVATION
& FANTASY
DEVELOPMENT

Le tre differenti

nibile anche per Lightwave e Real 3D.
Sul dischetto demo ¢ presente un dimo-
strativo Scala che illustra tutta le caratte-
ristiche delle dotazioni e dal quale sono
state prelevate le immagini riportate. I
modello 3D ¢ inoltre animabile a tutti i
livelli qualitativi anche se per le versioni
professional e broadcast saranno forniti
anche esempi di animazione. Il modello
& distribuito dalla Innovation & Fantasy
Development (IFD/Felicitas Conway,
D-65187 Wiesbaden, Germania, Tel.
0049/611/807105 - fax 449099).

GLOBE MAP
E sempre piti necessario per chi inten-
da fare grafica 3D a un certo livello

& Fantasy

dello del Ty Rex della

Real 3D e Lightwave 3D

ne il modello ¢ sufficientemente detta-
gliato. E disponibile in diverse versioni
di crescente complessita e costo. Una
versione standard formata da 3325
puntie 5756 triangoli priva di texture di
superficie costituisce il modello wirefra-
me mostrato nella parte in alto a destra
della figura del costo di 19,80 marchi.
La versione professionale composta da
12.185 facce e 50 brush e presente nella
figura in alto a sinistra costa 39,80
marchi (24 per I'upgrade dalla prece-
dente versione). Infine, ¢ disponibile
una versione broadcast di ben 18.850
punti e 20.859 poligoni con texture in
24 bit. Quest’ultima versione sara dispo-

mettere presto o tardi in conto spese
l'acquisto di un lettore di CD-ROM. La
grande capacita d’immagazzinamento
di questi dispositivi consente infatti lo
stockaggio d’ingentissime quantita di
materiali in un disco di poco pitt di 15
cm di diametro. Ormai non si contano
pit le librerie di oggetti e immagini
disponibili su CD-ROM. Tra le piu
apprezzate troviamo senz'altro Moun-
tain High Maps . Si tratta di una collezio-
ne unica d’immagini in rilievo di conti-
nenti, nazioni, fondali d’oceano. L’inte-
ra collezione include oltre 200 proiezio-
ni e viste globali del pianeta da utilizzare
come clip art, ma soprattutto come




fonte per la realizzazione di globi terre-
stri o parti estremamente dettagliate
della Terra. I file sono stipati in formato
TIFF e occupano ben due CD-ROM
(Digital Wisdom, Box 2070, Tappahan-
nock, VA 22560, USA, Tel. 001,/804/
7580670 - fax 7584512).

INTERNET E REAL 3D
Internet possiede ora un’area dedicata

aReal 3D . 1l gestore & Brendan Langou-
lant ed ¢ gia disponibile in Amiga Guide
(il sistema ipertestuale della Commodo-
re) il primo archivio che raccoglie i
quesiti con relative risposte dei sotto-
scrittori nonché numerosi tutorial, se-
gnalazioni e quant’altro. Per aderirvi
occorre possedere un indirizzo Internet
e inserire un messaggio di aggancio
listserv@ucc.gu.uwa.edu.au con una

sottoscrizione specifica. Per esempio:
subscribe Real 3D seguito da nome e
cognome. In caso di problemi e per
eventuali delucidazioni contattare diret-
tamente il responsabile presso I'indiriz-
zo Internet brendan@gu.uwa.edu.au.
Gli archivi possono anche essere reperiti
presso BBS nazionali appartenenti alla
rete Fidonet.

a

TECHNO 3D

Trucchi, scorciatoie, costruzione di oggetti sofisticati,
bug e quant’altro i manuali d’vtenza non riportano

UN UNIVERSO 3D IN FIAMME
(2= parte)

§'1’ fosse fuoco, arderei °l mondo
Cecco Angiolieri (1260-1312)

Apertura letteraria abbastanza inu-
suale per questo spazio cosi tecnico-
scientifico. Eppure il verso prelevato da
una delle piu belle poesie della tradizio-
ne letteraria italiana e una delle piu alte
della lirica d’occidente, ben sintetizza il
potere che le tecniche che stiamo illu-
strando possono conferire all’animatore
3D. Il verso da I'idea dell’enorme potere
concettuale che I'animatore 3D sente
scaturire dall’uso di pacchetti di model-
lazione e animazione avanzati e nello
stesso tempo presenta anche I'unico (o
quasi) limite che la nostra immaginazio-
ne e i mezzi tecnici a disposizione (e
questo tutorial per primo) ancora non ci
consentono di modellare: le fiamme che
ardono gli innamorati. Per il resto,
siatene pure certi, sarete in grado d’in-
cendiare qualsiasi cosal

Nello scorso numero abbiamo visto
insieme i metodi d’indagine ottimale per
lo studio e ricerca dei parametri di una
Texture procedurale e loro combinazio-
ne, oltre ad aver inventato all’'uopo un
diagramma da noi definito stellato (sem-
plice o combinato) particolarmente utile
e illustrativo dei risultati di Texturing.
Successivamente, siamo passati alla rea-
lizzazione di fiamme perfette anche
all'interno di un pacchetto 3D tramite
I’'uso combinato di tre texture (Turbco-
lor, Linrearturb, Linearsm) contenute
in Essence Vol. 1 della Apex e alcuni
accorgimenti di attributing. Conclu-
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demmo il tutorial esaminando breve-
mente quanto risultasse semplice esten-
dere caratteristiche infuocate a qualsiasi
solido tridimensionale. Prima di chiude-
re ’argomento con la prossima parte (la
pitt complessa delle tre, sara pubblicata
nel prossimo numero) dove esaminere-
mo le enormi possibilita d’animazione
realistica e introdurremo il concetto di
Texture Morphing, vale la pena di
approfondire alcune cose. Scopo di
quest’articolo ¢ infatti introdurre alcuni
degli utilizzi possibili di fiamme et simi-
lia. Consideratelo dunque un tutorial
per il quale ci siamo sforzati di trovare
esempi diversi in funzione delle proce-
dure precedentemente illustrate. Al let-
tore poi I'onere e il piacere nell’estende-
re tecniche e principi d’utilizzo ad
applicazioni particolari e situazioni sog-
gettive. Per ragioni di compatibilita
delle texture Essence ci riferiamo ancora
alla versione 2.0 di I'magine.

Fonti in fiamme

Uno degli impieghi maggiori dei pac-
chetti 3D consiste nella realizzazione di
sigle animate. Testi e loghi fiammeg-
gianti rappresentano certamente uno
degli utilizzi pit inusuali e d’effetto per
la realizzazione di titolazioni statiche o
dinamiche. Qualsiasi fonte in quanto
oggetto pud esser data alle fiamme
tramite la combinazione di texture viste
sullo scorso fascicolo. Il testo puo essere
importato direttamente in Imagine tra-
mite I'opzione dedicata Add Font
Object presente all'interno del Detail
Editor. Oppure alternativamente essere
composta con Pixel 3D Pro e Interchange

(recensiti sul numero 5/93). Fonti a
volonta possono essere attinte anche da
una delle numerosissime librerie dispo-
nibili sul mercato. Nell'illustrazione ri-
portata i caratteri sono stati approntati
con Pixel 3D Pro ed & stato anche inserito
il bevel del profilo per disegno diretto
tramite I'opzione di Router Bit presente
nel programma. Come si pud notare, &
possibile simulare un effetto di consu-
mazione delle fonti per combustione
progressiva. In questo caso la posizione
delle fiamme sul solido & data dalla
posizione del centro dell’asse di texturing .
Naturalmente, & possibile decidere la
grandezza delle fiamme riscalando tale
asse in base alla grandezza stessa dell’og-
getto. Ricordate che una volta che la
texture ¢ fissata all’oggetto, essa rimane
solidale, pertanto eventuali riscalature o
modifiche volumetriche del solido si
ripercuoteranno anche sulle dimensioni
della texture, col risultato che I’aspetto
della texture rimane costante a meno di
non intervenire nel riquadro di specifica
delle operazioni di texturing via mouse
0 in maniera numerica. Per esperienza,
consiglio di non inserire fonti particolar-
mente complesse (anche il bevel a meno
di non essere massivo puo essere elimi-
nato) e troppo arzigogolate. Le fiamme
infatti, proprio come nella realta, tendo-
no a confondere i confini dell’oggetto
sul quale operano e dal momento che la
fonte possiede per prima e fondamenta-
le la funzione comunicativa (molto spes-
so dimenticata da chi realizza sigle!) si
rischia di penalizzarne la leggibilita.
Inoltre, ¢ consigliabile spaziare suffi-
cientemente i caratteri tra di loro sem-
pre per accrescerne la leggibilita limi-
tando I'effetto di fusione e accorpamen-
to proprio delle fiamme.

Altre idee fiammanti

Prima di passare a realizzare un
progetto particolare vediamo di dare
ancora qualche suggerimenlo. Dovreste
avere ormai acquisito sufficienti nozioni
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persino per realizzare oggetti come le
comete, magari approfittando anche del
periodo natalizio o della notizia ciclica
dell’incombente catastrofe che ogni due
o tre mesi starebbe per investire la
Terra apportata dalla cometa di turno.
Oppure della simulazione spettacolare
di eruzioni solari. Le spettacolari imma-
gini della Figura 2 sono state realizzate
tramite Dynamation un software da deci-
ne di milioni della Wavefront per I'ani-
mazione particellare e la simulazione di
svariati effetti fisici. Le immagini sono
tratte da Other World, una produzione
dei Santa Barbara Studios per un museo
spaziale statunitense. E possibile rag-
giungere i medesimi risultati gia con
quanto appreso finora e il tutto per una
manciata di spicciolil Comete ed eruzio-
ni solari erano oggetti tabu, praticamen-
te impossibili da realizzare prima dell’in-
troduzione del tutorial di Worley. An-
cora ci sarebbe da parlare di reattori,
razzi, astronavi e poi ancora fiamme
particolari, gas, acetilene, draghi sputa
fuoco, donne e uomini in fiamme alla
maniera di uno degli ultimi video di
Peter Gabriel (Steel). Ma lo spazio e il
tempo sono tiranni assoluti. Nessuno
vuole cimentarsi in questi progetti cosi
allettanti e pieni di spunti?

Arriva la lava!

Una colata lavica & certamente tra gli
effetti piu spettacolari e temibili nella
sua immensa opera devastatrice (lo sap-
piamo bene noi italiani a partire da
Pompei e finendo col sempre attuale
Etna). A questo proposito riportiamo
all'interno di Bit Movie Art di questo
mese una bella immagine di Steve Lang-
guth denominata Science Station. Come
potete notare, l'effetto della lava &
sorprendente e assolutamente reale so-
prattutto se, come ha fatto I'autore,
s’inserisce il tutto in una scena non
troppo illuminata per farne risultare
'effetto del magma ribollente.

1l tutorial che segue oltre a insegnare
al solito alcune tecniche, presenta degli
accorgimenti di utilizzo, per cosi dire
“comportamentali”, validi per qualsiasi
progetto. Una volta stabilito cio che
volete realizzare, occorre anche essere
sufficientemente elastici da conoscere
pit programmi e prevederne l'uso a
cascata o reiterato per il raggiungimen-
to dello scopo prefissato. Per quanto
possa essere complesso, un pacchetto
non puo presentare sempre tutto cio che
occorre per la realizzazione completa,

chiavi in mano, di un dato progetto. Piu
programmatori in pacchetti diversi uti-
lizzano approcci, implementazioni e do-
tazioni diverse e molto spesso uniche. La
pluralita & sinonimo di scelta e liberta

vulcanico sotto forma di oggetto 3D.
Per iniziare, ho deciso di provare con
un vulcano vero e poiché avevo a
disposizione tra i tanti anche I'’Etna la
scelta & ricaduta proprio sul gigante

Figura 1 {sopra)

dalle fi

Flgura 2 (sotto): gh

i di un i solare
prngrammn Dynamamm della Wavefront disponibile per smz:om Sillwn Graphlcs
(lavoro eseguito nei Santa Barbara Studios per conto di un museo spaziale americano)

anche in grafica 3D. Il tutorial che segue
& un esempio di utilizzo di piti program-
mi, e lo schema della Figura 7 mostra i
possibili percorsi d’utilizzo di diversi
programmi che portano a un unico
risultato: la disponibilita di un cono

italiano (il pin gTande d’Europa, se non
vado errato) ora in fase di nposo e dalla
cima innevata. Il modello proviene da
Vista Pro release 3.05. Uno dei file
forniti riguarda proprio I'inbronciato
vulcano siciliano (probabilmente in se-
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gno di omaggio ai numerosi utenti
registrati italiani che la software house
di Vista Pro, la Virtual Reality, puo
vantare). Dal momento che sara il no-
stro progetto guida vediamo di realiz-
zarlo passo passo. Allora, entrate in Vista
Pro e caricate il file DEM di circa 40K
denominato MtEtna.Dem. Fate pero
attenzione al livello di dettaglio poligo-
nale. Se infatti salvate il file subito dopo
il caricamento di Vista Pro, il program-
ma provvedera a salvare il file con pochi
poligoni e quindi a basso dettaglio
perché la suddivisione poligonale & im-
postata per default a 8 (parametro Poly).

ra e siete a corto di RAM potete anche
decidere di cancellare la porzione poste-
riore del vulcano che non rientra nella
zona inquadrata. Sappiate comunque
che si tratta di un rimedio non troppo
fine e che una delle leggi pit importanti
del 3D ¢ quella di cercare di completare
e affinare il pit possibile un oggetto non
pensando mai né all’inquadratura né
alla posizione nella scena. Piccoli cam-
biamenti possono infatti causare errori
di modellazione assolutamente poco
professionali quanto di difficile gestio-
ne.

Ho scelto I’Etna per spirito nazionali-

(quella che si chiama una poligonalizza-
zione spinta).

Vediamo brevemente come realizza-
re il tutto. Eseguite Imagine ed entrate
nel Detail Editor, aggiungete un piano
(primitiva Plane da Add Primitive del
menu Functions) e come parametri
inserite 50 sia per le sezioni verticali che
per quelle orizzontali, zoomate sul piano
senza ingrandirlo altrimenti i valori
successivi che vi daremo per il magneti-
smo o attributi vari non combaceranno.
Ruotate di 90 gradi il piano sull’asse X,
ponendolo cosi nel giusto orientamento
per quanto concerne il Quad View

6

1l livello di dettaglio va scelto in funzio-
ne anche dell’utilizzo del modello, della
velocita di calcolo della vostra macchina
e della quantita di memoria a disposizio-
ne. Si va da file dettagliati che prendono
anche 3 MB I'uno per il livello poligona-
le 1 e si scende a meno di 1 MB per il
livello 2, 200K circa per il 4 e infine solo
76K peril livello 8 di default, comunque
da scartare perché assolutamente insuf-
ficiente per i nostri propositi. L'ottimale
¢illivello 2, avendo cura di determinare
una zona ristretta intorno al cono vulca-
nico quando ci si serve del box di
selezione che il programma mette a
disposizione per marcare con precisione
la superficie da esportare. Comunque,
dal momento che intelligentemente Vi-
sta salva per suddivisione, ¢ possibile
cancellare i segmenti di territorio non
necessari anche all'interno di Imagine.
Inoltre, se avete gia scelto I'inquadratu-
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Figura 3: il piano di partenza per la
creazione di un vulcano ex novo con
Imagine. Figura 4: la calamita software
ha bb Ia for-
mag le del vul per el di
un punto centrale situato sul piano. Figura
5: per i di M
sm il cono vulcanico inizia a prendere la
forma definitiva. Figura 6: confi Wire-
frame/Solid Mode tra il modello vulcanico
creato grazie all'impiego di Imagine (a
sinistra) e lo stesso modello passato per
Popzione Fractalize di Vertex (a destra)

stico, ma naturalmente potrete scegliere
un vulcano diverso presente nella libre-
ria di file Dem di Vista Pro (per esempio,
il piu solenne giapponese Monte Fujii),
modificare uno di questi vulcani o
qualsiasi altro. Disegnare un vulcano
personale in D-Paint e importarlo in
Vista Pro, utilizzare Scape Maker 3.0 per
la conversione piu precisa dal 2D, servir-
si di Terraform 2.0 sempre di casa
Virtual Reality per le modifiche o crea-
zioni ex novo. E sono solo alcuni esempi.
Come potete notare ce ne abbastanza
per diventare dei veri e propri ingegneri
di mondil Naturalmente, & possibile
anche saltare questa fase, se non avete
abbastanza memoria o Vista Pro. E
possibile costruirsi un vulcano personale
(volete mettere il gusto di battezzare un
vulcano col proprio nome) per modifica
di un piano sufficientemente esteso e
soprattutto sufficientemente suddiviso

5

(Figura 3). Ora selezionate la calamita
software (Magnetism On dal menu Mo-
de) e poi richiamate il riquadro per
I'impostazione della calamita (Magneti-
sm Setup) e apparira il riquadro di
specifica. Inserite 30 in RADIUS OF
INFLUENCE e poi 20 in PERCENT
OF RADIUS, dopodiché selezionate
BELL per il tipo di calamita software
(Cone, Dome e Bell rappresentano i
profili di magnetismo). Selezionate I'og-
getto e poi Drag Point dal menu Mode
e recatevi verso il centro del piano.
Cercate di alzarne il centro di un certo
grado per formare un rilievo. A meno
che non siate davvero fortunati, vi
risultera praticamente impossibile. Se
infatti vi recate nelle viste frontali o
laterali (dall’alto sarebbe impossibile
eseguire un’estrusione) non riuscirete a
selezionare nessuno dei punti centrali
dal quale far partire I'azione centrifuga
della calamita software. Anche per far
questo esiste un piccolo ma prezioso
accorgimento. Selezionate Pick Point
sempre dal menu Point e poi selezionate
uno dei punti centrali della vista dall’al-
to. Poi premete M (Move) e muovete
verso I'alto il punto dalla vista laterale o
frontale. Ora rientrando in Drag Point
con la calamita attivata sara possibile
influire a partire dal malefico e sfugge-
vole punto. Il nostro bel vulcano a
“genesi centrale” & di nuovo pronto per




essere modellato (& consigliabile lasciare
un po’ di punti inalterati o in piano
tutt’intorno per possibili “allargamenti”
o modifiche di territorio). Cercate di
essere sufficientemente asimmetrici
spostandovi dal centro (Figura 4). Poi
cambiando valori di Magnetism eseguite
una o piu depressioni centrali (magari
agganciando ancora il famigerato e
imprendibile punto di sommita), la cala-
mita infatti funziona per trascinamento
dei punti sotto influenza in qualsiasi
senso. Naturalmente il raggio d’influen-
za dovra essere inferiore, il risultato
dovrebbe avvicinarsi a quanto mostrato
nella Figura 5. Salvate 'oggetto cosi

Ideazione
vulcano 30
con colate

laviche

IMAGINE
Plane +
Magnetism

TERRAFORM
IMAGINE 20

ottenuto. Purtroppo a I'magine manca
ancora un’opzione di Fractalize che
introduca automaticamente (fissato un
ammontare) delle asperita e discontinui-
ta. E possibile allora utilizzare per I'ope-
razione Vertex (recensito sul numero
9/92). Caricatelo, sotto il menu Modify
& presente la preziosa opzione Fractalize
che consente d’introdurre automatica-
mente delle discontinuita. Nel requester
che apparira dopo la selezione, fissate a
1 il numero di ricorsioni (Recur) e a 2
l'altezza (Height) delle asperita, (potete
comunque sperimentare valori diversi
per vostro conto). Inserite un qualsiasi
numero come seme o lasciate pure
quello presente per default. Dopo qual-
che tempo il vostro oggetto sara pronto
per essere salvato e passare alle fasi
successive (Figura 6).

A questo punto qualunque sia la storia
di costruzione del vulcano 3D siamo
quasi pronti a costruire (e animare) la
colata lavica. Se ci seguite con assiduita
dovreste gia conoscere l'importante
operazione di Extrusion by Path. Per
coloro che solo da poco si sono avvicinati
al 3D, diciamo solo che questa operazio-
ne, che possiamo tradurre nella nostra
lingua con “estrusione su traiettoria”, &

un’operazione basilare per la costruzio-
ne di solidi 3D. E sufficiente disegnare
una sezione, aggiungere una traiettoria
qualsiasi (editabile) e poi far si che tale
sezione segua la traiettoria per il nume-
ro di sezioni specificato. Funziona un
po’ come con lo svolgimento di un drago
cinese in cartapesta, dalla testa si dipar-
tono tanti anelli lungo una traiettoria
sinuosa quale puo essere il corpo del
drago. Mentre avviene tale estrusione &
possibile istruire il programma in ma-
niera che contemporaneamente avven-
gano anche cambiamenti di scala, trasla-
zioni o altro. Questo avviene solitamen-
te in modellazione. Imagine possiede

Figura 7 (a sinistra): flusso operativo per I'vtilizzo di piv p

di riferimento un profilo della monta-
gna modificate per editing dei punti di
controllo della spline il suo andamento
(abbiamo gia trattato questo argomento
sul numero 5/93, sempre all'interno di
Techno 3D). Ora perché il profilo risulti
allineato alla traiettoria c’¢ bisogno di
una piccola modifica. Selezionate il pro-
filo e poi Transformation dal menu
Object, nel riquadro che appare selezio-
nate Rotate e poi inserite 90 all’interno
dell’asse X, selezionate Transform Axes
Only prima di uscire con un Perform.
Ora la nostra sezione ¢ allineata, verifi-
cate che il verso di percorrenza risulti
esatto con una semplice operazione di

i nella reali: i di

un vulcano 3D. Figura 8 (a destra): fotogramma finale in modo Ham dell’animazione
presentata nel tutorial per la realizzazione di una colata lavica di un vulcano in aftivita

pero un effetto d’animazione (F/X)
denominato GROW che non ¢ altro che
un’estrusione su traiettoria legata pero
al numero di frame, aggiunge cio¢ una
sezione per ciascun fotogramma lungo
una traiettoria specificata. Per istruire il
programma a far questo, occorre co-
struire la sezione (noi siamo partiti dalla
base di un cono e poi 'abbiamo schiac-
ciata, voi potete sbizzarrirvi a costruire
le sezioni che pit vi aggradano) e poi la
traiettoria. Avrete capito allora che nel
nostro caso la sezione rappresenta la
sezione iniziale della colata lavica e la
traiettoria o path specificata tramite una
curva spline il percorso della lava stessa.
Per costruire una traiettoria consona,
caricate pure il vulcano, aggiungete un
percorso aperto (Add Open Path dal
menu Functions) e avendo come sfondo

Extrusion by Path (Extrusion dal menu
Object sotto Mold). Nel caso abbiate
effettuato una verifica, curatevi di tor-
nare indietro alla singola sezione con un
Undo. Selezionate prima la spline di
traiettoria e poi la sezione con il tasto
shift premuto per selezionarli entrambi
(multiselezione). Ora raggruppate il tut-
to con Group nel menu Object Vedrete
un filo di unione partire dal centro della
spline alla sezione. La posizione della
sezione non ha importanza, verra repli-
cata lungo il percorso a partire dalla
testa della spline. E importante che
venga selezionata prima la spline, per-
ché nella gerarchia questa deve occupa-
re il posto piti alto (Parent). Ora recatevi
pure nello Stage Editor, aggiungete
vulcano, camera, luci, e colata lavica

“embrionale”, non importa la posizione




potrete sempre cambiarla poi. Posizio-
natevi sull’editor Action, inserite il nu-
mero di fotogrammi desiderati (Highest
Frame #), estendete la presenza dei vari
oggetti al numero di fotogrammi speci-
ficati. Selezionate Add e recatevi col
cursore in prossimita della sinistra del-
I'oggetto rappresentante la colata lavica
e clickate all’incrocio tra FX/1 o 2 e il
frame 1. Apparira un requester per il
caricamento dell’effetto. Selezionate
Grow e compilate il requester che appa-
re in questo modo:

Z Transla
Align ¥ to path direction SELEZIONATO
Keep # in path's X-Y plane SELEZIONATO

A mano a mano che la sezione segue il
percorso questa si allarga progressiva-
mente, & questo il significato dei para-
metri impostati.

Premete su OK e siete pronti per
provare I'animazione. Ritornate in Sta-
ge e posizionandovi sul primo e ultimo
fotogramma posizionate per bene la
colata lavica. Notate che a mano a mano
che vi spostate in fotogrammi pit avan-

zati la colata cresce di pari passo. Potete
provare I'animazione in wireframe con
Make dal menu Animate e visionandola
dopo precalcolo con la serie di comandi
Play. Se tutto & andato per il verso giusto
come mi auguro, dovreste vedere la
colata crescere in larghezza ed estensio-
ne. La velocita di colata cosi come la sua
fluidita e la mancanza d’imperfezioni
nella discesa sono stabiliti, come potete
facilmente comprendere, dal numero di
fotogrammi totali. Ora perché I'opera
appaia perfetta, occorre dare degli attri-
buti alla colata (o a piu colate, nulla vi
impedisce di duplicare la prima colata e
di modificarne percorsi e sezioni). E
quali gli conferiremo se non gli attributi
fiammeggianti visti la scorsa volta? Ma a
chi li conferiremo, alla sezione o alla
path? Naturalmente alla sezione che li
mostrera a mano a mano che cresce, una
path come gia saprete non possiede
attributi. Poi manca di riempire il vulca-
no con della bella lava (si fa per direl)
cocente. Aggiungete una primitiva Disk
dal Detail Editor, la texture Polkbump2
di Essence Vol. 2, una bella calcolata,
magari una texture Bump di Essence Vol.
1 anche per il vulcano e I'immagine
(anche se solo in modo grafico Ham)

potrebbe rischiare di somigliare molto a
quella mostrata nella Figura 8!

Bene, ora sta a voi approfondire
quanto visto, come avete potuto notare
la fantasia ¢ il solo limite di applicazioni
3D cosi avanzate. Poco prima che com-
pletassi la rubrica un lettore mi ha
espresso la volonta di realizzare qualco-
sa di surreale in 3D in maniera da
superare e sperimentare come sia possi-
bile anche modellare oggetti molli ipe-
realistici (due bellissime prove in questo
senso sono state eseguite qualche anno
fa dal grande Louis Markoya). Natural-
mente il maestro del surrealismo ¢ stato
il geniale Salvador Dali. Ora che abbia-
mo introdotto le flamme sara possibile
per il lettore replicare anche uno dei
suoi capolavori: la giraffa dal collo in
fiamme! Appuntamento dunque al pros-
simo fascicolo con i concetti generali per
I'esecuzione delle animazioni texturali
(Texture Morphing) e con I'applicazio-
ne particolare nella rappresentazione
dinamica delle fiamme. Il vostro cami-
netto in quest’inverno particolarmente
rigido sara dotato per lo meno di
fiamme virtuali (ahime freddel) nel frat-
tempo fino al prossimo numero buone
sperimentazioni... Natalizie.

POSTA 3D

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

racconti, domande e risposte

Questa rubrica ospita i quesiti e le impressioni dei
lLottori concernenti gli aspetti piu vari della grafica
3D. Indirizzate la vostra corrispondenza a: Com-
modore Gazette, Rubrica Amiga 3D, Via Monte
Napoleone 9, 20121 Milano.

GRAFICA 3D E BUG IN IMAGINE

Le due immagini che accludo rappre-
sentano circa sei mesi di esperienze in
computergrafica (maturate soprattutto
grazie alla vostra rivista) dopo un’infa-
tuazione avvenuta a Imagina a Monte-
carlo. Sono in particolare il secondo e
terzo lavoro completo con Imagine,
realizzati su un A1200 dotato di 4 MB e
un coprocessore 68882 a 25 MHz. Le
quattro viste dell'immobile sono il risul-
tato di un lavoro che ho eseguito per lo
studio, dove per il momento nonostante
i capitali investiti in computer e pro-
grammi vari non ¢ possibile fare qualco-
sa che si avvicini neanche lontanamente
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a cio. L'immagine ¢ in risoluzione 1280
x 512 in Ham8 e rappresenta I’assem-
blaggio di altre quattro ciascuna a 1280
x 1025 in 24 bit, calcolate mediamente
in circa 4 ore 'una. La seconda (Picture
in Picture) & I'evoluzione del mio primo
lavoro e ne comprende per altro anche
il secondo (la ristrutturazione di una
banca di cui mi ero occupato due anni
orsono). Non ¢ nulla di originale, solo
un esercizio tecnico scaturito dall’appli-
cazione dei vostri tutorial, risoluzione
1280 x 1024 in 24 bit. Colgo I'occasione
per esporvi alcune curiosita che ho
riscontrato durante Iutilizzo di I'magine
2. Ho notato, e questo accade solo in ray
tracing, che un oggetto anche totalmen-
te riflettente posto dietro a un piano per
esempio, sul quale ¢ stata applicata una
texture generica trasparente perde la
facolta di riflettere. Sempre e solo in ray

tracing non sono riuscito a rendere
efficace la nebulizzazione di un oggetto
visto attraverso una superficie traspa-
rente: anche con valori di Fog Lenght
prossimi allo zero esso rimane totalmen-
te invisibile. Per questo motivo ho avuto
non poche difficolta a creare I'effetto
della sabbia che cade, nell'immagine
con la clessidra: se avessi potuto utilizza-
re con successo la nebulizzazione del-
'oggetto, T'effetto sarebbe stato pit
convincente. Notando la considerevole
differenza di memoria occupata da una
scena tra la visualizzazione prospettica
in wireframe e quella a facce nascoste,
mi sono chiesto se il programma non usi
per caso lo Z-Buffer.

Davide Bigazzi
Ventimiglia (IM)

Ho wisionato le sue immagini e devo
convenirne che sono davvero ben realizzate
(anche se ancora migliorabili), consideran-
do soprattutto la limitata dotazione har-
dware e Uesiguo tempo dedicato all’ appren-
dimento e all'utilizzo di applicativi 3D mi
complimento con lei. Picture in picture
potrebbe essere una sorta di riassunto
grafico di quanto trattato finora su Tech-



no 3D, il fatto che sia riuscito a realizzare
una cost bella immagine grazie ai nostri
tutorial ne comprova la loro validita oltre
che la sua attenzione e fedelta. La seconda
immagine del progetto architettonico ap-
parira certamente in Bit Movie Art.
Complimenti per la reali; e soprat-
tutto perché si tratta dei primi esperimenti.

Per quanto concerne i suoi quesiti su
Imagine ho provveduto a eseguire i seguen-
ti esperimenti per averne riscontro diretto.
Una sfera totalmente riflettente 2 stata
inserita in un ambiente dotato di sfondo
colorato a bande per verificarne la rifles-
sione. Dopodiché ho approntato un piano
sul quale ho proiettato la texture Dots di
Imagine che come sapra provvede a riempi-

Come fa notare un nostro lettore, Imagine
possiede in ray tracing un fastidioso bug:
non esegue il calcolo ray tracing dei para-
metri fisici di un qualsiasi oggetto posto
dietro un piano con una texture procedura-
le trasparente (Filter), come si evince dai
due riquadriin basso. Non ci sono problemi
di sorta se si esegue il calcolo in Scanline
(riquadro in alto a destra) anche se in
quanto Scanline I’oggetto non riportera la
riflessione del motivo texturale. Il proble-
ma persiste per operazioni di brush map-
ping in luogo delle applicazioni texturali

re di punti una superficie. Poiché lei non 2
chiaro mello specificare cosa intende per
texture trasparente ho reso prima il motivo
della texture trasparente con Filter a
255,255 255, (Dot trasparenti), in un
secondo oggetto ho annullato invece la
trasparenza interna della texture (quella
definita per capirci nel riquadro specifico
di texturing) e 'ho invece inserita mello
sfondo della texture (valori di Filter posti
tutti a 255 ma nel riqguadro principale di
Attributing). In modalita ray tracing (poi-
ché lei specifica che ha notato lo strano
comportamento solo in questo caso) ho
eseguito il calcolo della scena prima con il
piano reso trasparente in un modo e poi
nell’altro. I risultati sono riportati nella
immagine a 24 bit qui pubblicata. Come si
potranotare il bug non ¢ presente in calcolo
Scanline, mentre lo si rileva in modalita

ray tracing tanto che si introduca la
trasparenza (Filter) nella texture che nel
caso degli Attributi. Effettivamente, I'ogget-
to non solo perde la sua riflessione, ma
qualsiasi attributo conferitogli, apparendo
del tutto mero. Ho provato a variare
Vindice di rifrazione e il valore di Shininess
(che motoriamente possiede un fastidioso
bug che interferisce con i valori di Reflect)
e purtroppo il risultato non 2 cambiato. Il
bug dipende senz’'altro dal fatto che il
motore ray tracing considera il piano come
pieno e non bucato dalla texture (sappiamo
che azione della texture non & fisica ma
limitata all’interazione dell’oggetto con la
sorgente luminosa). La luce in altre parole
non attraversa il piano e non illumina
quindi quanto posto sul retro. Speravo in
una sua rimozione nella revisione successi-
va, ma il bug non @ stato ancora rimosso
neanche nella versione 3.0. Per gli oggetti
nebulosi (opzione Fog attivata) ho riscon-
trato i suoi stessi problemi. A quanto ne so
utilizzano lo Z-buffer (metodo di rendering

LENTI E SCHEDE ACCELERATRICI

Viscrivo per chiedervi delle delucida-
zioni riguardo il tutorial sul vetro e le
lenti da costruire mediante il software
Imagine; il problema ¢ che qualunque
oggetto in vetro (comprese le lenti) che
abbia uno spessore, che non sia cio¢ un
semplice piano, risulta, dalle prove da
me fatte, sempre completamente nero.
La seconda domanda riguarda il fatto
che ho acquistato la scheda A1230 della
GVP; ebbene dal manuale della scheda
stessa non si comprende se i moduli
SIMM e il coprocessore matematico, da
aggiungere a parte, devono essere della
stessa GVP oppure possono essere co-
struiti da altre ditte e se il coprocessore
deve avere la stessa frequenza di clock
del processore oppure una propria.

Marco Paggi
Localita non spec.

Probabilmente lei inserisce la lente in un

che disegna gli oggetti 3D un poligono per
volta) solo Lightwave 3D e Caligari 24.

SVISTA E SEGNALAZIONE

Nello spazio Techno 3D del numero
3/93 ¢& stato presentato un trucco per
evitare di far calcolare i fotogrammi
identici di un’animazione. Il metodo
ovviamente funziona, pero & inutile
eseguire 'INITIALIZING per ogni fo-
togramma in quanto questa fase com-
porta un’inutile perdita di tempo. Imagi-
ne & in grado di far apparire come
calcolati tutti i Frame che si desiderano
tramite il Gadget Import presente in
Project Editor. Infatti, bastera selezio-
nare i frame vuoti che dovranno calcola-
re la stessa immagine (ricordo che come
in Detdil Editor per selezionare piu
frame, & necessario tener premuto lo
Shift entrando cosi in modalita Multise-
lection) e premere Import, a questo
punto apparira un requester che avver-
tira che tutti i frame selezionati appari-
ranno come precalcolati, clickando col
mouse su YES il gioco ¢ fattol Ora come
descritto nello stesso articolo bastera
duplicare la prima immagine. Tutto
questo perd & assolutamente inutile se si
utilizza I'animazione nel formato Imagi-
ne in quanto per ovviare al problema dgl
soffermarsi su delle inquadrature in
un’animazione bastera usare nel file
script il comando Pause sul fotogramma
desiderato.

Enrico Maffi
Localita non spec.

biente total; nero e pertanto questa
non fa che riflettere cio che la circonda. La
seconda possibilita riguarda la posizione
della sorgente luminosa, se la luce di questa
non & incidente sulla lente difficilmente
potra vedere Ueffetto d’ingrandimento del-
la stessa, controlli anche che gli attributi
risultino identici a quelli indicati e che le
procedure di costruzioni rispondano alle
istruzioni. Nel caso persistessero ancora
difficolta ci invii pure il dischetto con la
scena e la lente, verificheremo in maniera
diretta eventuali dimenticanze o inesattez-
ze. Il tutorial non include errori (vengono
verificati e riverificati decine divolte prima
della stampa!) e moltissimi lettori ci hanno
inviato immagini da loro realizzate perfet-
tamente rispondenti ai risultati assicurati
da una sua corretta consultazione.

I moduli SIMM devono essere solo GVP.
Ipoteticamente possono essere prodotte da
qualsiasi produttore esterno dal momento
che montano componenti assolutamente
standard. La GVP ne ha approntato una
versione propria per limitare il rifornimen-
to di SIMM disponibili per MS-DOS e Mac
e per assicurarsi che rispondano a precisi
standard qualitativi e di velocita d’accesso
(60 nanosecondi). Il coprocessore matema-
tico puo essere della stessa frequenza di
clock del processore 68030 o superiore, pud
essere acquistato anche separatamente. Si
tratta infatti di un componente Motorola
standard. Nel caso in cui sulla scheda
madre mon fosse presente una basetta
d’inserimento 2 necessario rivolgersi a un
centro specializzato per la saldatura diret-
tamente su piasira.
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PROVE HARDWARE

IL GENLOCK
HAMA 292

Per chi deve videotitolare i suoi filmati o riversare le sue animazioni
su videocassetta ecco un interessante prodotto made in Germany

di Marco Dufour

campi applicativi sempre nuovi del
personal computing costringono a
coniare in continuazione nuovi ter-
mini: DTP, database, foglio elettronico,
WP, multimedia... Da un po’ di tempo a
questa parte si & cominciato a parlare
anche di DTV, che ¢ I’abbreviazione di
DeskTop Video che tradotto banalmen-
te dall’inglese significa videoproduzione
da tavolo. Una terminologia simile era
gia stata utilizzata nel caso dell'impagi-
nazione elettroni-
ca (DTP). La rivo-
luzione del
DeskTop risiede
nella quasi totale
eliminazione di at-
trezzature costo-
sissime e un mag-
gior controllo del
risultato finale,
anche nelle fasi in-
termedie di lavo-
razione. Quella
del DTP ¢ stata
una rivoluzione
tale che ormai &
difficile trovare
chi lavora ancora
con i metodi tradi-
zionali. Leader
del DTP & da sem-
pre il marchio Ap-
ple, seguito da
IBM e con un certo distacco da Amiga,
ch_e pur disponendo di ottimi program-
mi (ProPage e PageStream) non é mai
stato preso in grande considerazione.
Per quanto riguarda il DTV la rivolu-
zione ¢ ancora in atto e un ruolo
determinante ¢é svolto proprio dall’ Ami-
ga, grazie soprattutto al grosso successo
che sta avendo negli USA la scheda
professionale per effetti video Video
Toaster (che perd non ¢ utilizzabile in
Europa per via del fatto che funziona
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solo nel sistema televisivo NTSC). Un
altro motivo importante ¢ la predisposi-
zione dell’ Amiga a questa tecnologia. La
porta RGB per I'uscita del segnale video
& caratterizzata infatti dalla presenza di
un segnale di sincronismo per ‘sorgenti
video esterne. Grazie a questo accorgi-
mento & possibile collegare dei mixer
video in grado di miscelare le immagini
del computer con immagini video di
qualsiasi provenienza. Queste attrezza-

ture sono denominate Genlock e hanno
il compito d’interpretare le varie fre-
quenze del segnale video in ingresso
(per esempio una telecamera) e costrin-
gere il computer ad adattarsi a queste,
per poter miscelare correttamente i due
segnali.

A questa categoria di prodotti appar-
tiene I'ultimo nato della famiglia dei
videoprocessori HAMA, azienda tede-
sca nota nel settore della videoproduzio-
ne amatoriale e semiprofessionale. E

uno dei frutti della stretta collaborazio-
ne di questa societa con la Electronic
Design, presente da anni nel mercato
Amiga con diverse soluzioni nel settore
video.

Normalmente un genlock ha due
utilizzi primari: miscelare immagini ge-
nerate dal computer con segnali prove-
nienti da sorgenti video esterne e river-
sare animazioni o slide show su videocas-
setta. Sul mercato sono disponibili deci-
ne di soluzioni, e
tutte differiscono
per qualita di se-
gnale, prezzo, ca-
ratteristiche.

Con I'introdu-
zione del modello
292, sembra pro-
prio che la HA-
MA sia riuscita a
proporre un otti-
mo prodotto Ti-
spettando un
buon rapporto
qualita/prezzo.
Questo genlock &
compatibile con
tutti i modelli di
Amiga. Funziona
senza bisogno di
alcun software
particolare, con-
sentendo di utiliz-
zare praticamente senza limiti i numero-
si programmi dell’Amiga. Insieme ai
programmi su Amiga per la generazione
di titoli, per grafica o animazioni si
hanno poi numerose possibilita di elabo-
razione video direttamente sul genlock.

La dotazione

L’apparecchio viene fornito con un
cavo di collegamento tra Amiga e gen-
lock, una scheda di garanzia, alcuni



programmi dimostrativi, le istruzioni in
italiano e alcune pubblicita degli altri
prodotti HAMA.
Dispone di un in-
gresso e di un’u-
scita video en-
trambi in stan-
dard Scart, per
una maggiore
qualita del segna-
le. La presa Scart
in questione ¢
multifunzionale:
con gli appositi
cavi adattatori
viene supportato
il segnale Y-C S-
Video (quello di
Hi8 e S-VHS), au-
mentando note-
volmente sia la
precisione dei sin-
cronismi sia la
qualita del segna-
le finale. Data
Iinfinitd di appa-
recchiature e si-
stemi esistenti sul
mercato non sono forniti i cavi per il
collegamento tra la sorgente video e il
genlock: a seconda delle attrezzature a
disposizione & pero possibile richiedere i
cavi adatti.

In linea di massima sono adatti come
sorgente video tutti gli apparecchi dota-
ti di segnale di uscita video o Y-C
(telecamera, tuner, computer con uscita
video, videoregistratore). L’uscita video
0 Y-Cdella sorgente video viene collega-
ta alla presa “VCR-IN” del genlock
tramite un cavo 4 poli Hosiden, scart o
cinch. Le sorgenti video rappresentano
proposte alternative: esse non possono
essere collegate tutte contemporanea-
mente (questo vale anche per i diversi
cavi).

Disposto tra I'ingresso e I'uscita video,
¢ presente un interruttore per seleziona-
re il tipo di segnale utilizzato. Come gia
anticipato, il genlock Hama 292 suppor-
ta anche il segnale S-Video: con appa-
recchi con uscita Y-C (S-VHS e Hi8), ¢
necessario posizionare il selettore secon-
do la modalita indicata. In questo caso
anche I'apparecchio in registrazione col-
legato all’uscita dev’essere in grado di
elaborare segnali Y-C. Ora per poter
registrare il risultato basta semplice-
mente collegare I'ingresso video del
videoregistratore con la presa “VCR
OUT” del genlock.

11 genlock prende I'energia per il suo
funzionamento direttamente dall’uscita
RGB dell’Amiga; come alternativa &
comunque possibile collegare un tra-
sformatore a 12 V DC/500mA: il che

risulta d’obbligo soprattutto quando il
nostro Amiga ¢ gia carico di espansioni

Questa é la ben realizzata scheda contenuta all'interno del box del genlock HAMA 5292

e non ha pid energia da erogare per
periferiche esterne. Addirittura in alcu-
ni vecchi modelli di Amiga 2000 non &
presente nessuna corrente in uscita sulle
porte video, costringendo I'utilizzatore
ad attaccare il citato trasformatore per
'alimentazione.

La prova

Se i collegamenti sono stati eseguiti
correttamente, dopo aver acceso I’ Ami-
ga si accende anche il led rosso sul
pannello del genlock. Caricato il Work-
bench, tutto funzionera tranquillamen-
te; & possibile pero che la risoluzione del
sistema operativo sia stata cambiata da
quella precedentemente utilizzata: que-
sto perché non tutte le risoluzioni Amg
ga sono compatibili con il segnale televi-
sivo. Poniamo per esempio I'utilizzo del
genlock attraverso un Amiga 1200.
Normalmente questo modello viene ac-
compagnato da un monitor S-VGA o
multisync, per cui & naturale che la
risoluzione video standard selezionata
sia la cosiddetta DBLPAL, in grado di
eliminare lo sfarfallio. Questa risoluzio-
ne, perd, non & compatibile con i
sincronismi video esterni: automatica-
mente il computer modifichera le sue
risoluzioni utilizzabili, conformandole
al segnale video. Di qui l'utilizzo delle
risoluzioni standard PAL. Eccoci final-
mente giunti alla fase di lavoro vera e
propria. Come gia accennato, tramite
I'utilizzo di un genlock ¢ possibile porta-
re in sovrimpressione la grafica del

computer su immagini video provenien-
ti da sorgenti esterne. Si ha la possibilita
cioé¢ di rendere
“trasparente” un
colore dell’Amiga
(normalmente il
colore 0 della pa-
lette), operando
quello che in in-
glese viene defini-
to Key (chiave), e
visualizzare al suo
posto il segnale vi-
deo in ingresso.
Sul pannello del
genlock sono pre-
senti diversi selet-
tori e pulsanti.
Possiamo rag-
grupparli in tre
categorie distinte:
i potenziometri di
segnale in uscita di
Amiga, i tasti
Amiga/Video/
Mix e il Video Fa-
der. Tramite i ta-
sti Amiga/Vi-
deo/Mix ¢ possibile scegliere se visualiz-
zare 'immagine dell’Amiga, quella della
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Che cos’é: Un sistema hardware per miscelare
immagini video esterne con immagini o animazioni
dell'Amiga. E quindi adatio sia per essere
utilizzato con qualsiasi programma di videotitola-
zione sia per riversare le proprie animazioni su
videocassetta (anche in S-VHS o Hi8)

Cosa ci & piaciuto: La sua pralicita lo rende
una buona soluzione anche per chi dovesse
usarlo solo salluariomente. La qualita dei compo-
nenti permette la produzione di un buon segnale.
La possibilia di regolare i componenti RGB del
segnale del’Amiga. || design dello chassis
esterno. La qualitd del segnale.

Cosa non va: La moncata implementazione di
un fader in grado di miscelare in maniera soft
I'immagine video esterna con quella dell'Amiga
(dissolvenze incrociate); con I'unico fader presen-
te il fatto di mandare a nero sia il segnale video
che quello dell' Amiga pué risultare interessante
per alcune applicazioni, ma sicuramente limitante
in aliri casi.
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sorgente video o quella miscelata. Una
quarta opzione risiede nella possibilita
d’invertire la chiave del segnale Amiga,
operando I’effetto “buco della serratu-
ra”. Per quanto riguarda una miscelazio-
ne soft, purtroppo il modello
Hama 292 ¢ limitato a un unico
Fader. Questo permette di por-
tare sia il segnale dell’ Amiga sia

riversamento su cassetta ci accorgiamo

che alcuni colori influiscono negativa- -

mente sulla registrazione finale (special-
mente il rosso). Grazie ai regolatori
disponibili sul genlock 292 & possibile

il segnale video fino al colore
nero: non ¢ possibile operare
dissolvenze incrociate o sempli-
cemente introdurre in dissol-
venza un titolo sul segnale vi-
deo. Questa & certamente una
nota dolente perché & una delle
funzioni piu utilizzate e rag-
giungere questi effetti tramite
software risulta molto difficile.
Questa opzione & presente sul
modello di punta della linea
genlock Hama, 1'S-290, ma il
suo prezzo piu alto (costa
2.100.000 lire) non lo rende
facilmente raggiungibile da un
utilizzatore amatoriale. Molto
interessanti risultano invece i
regolatori d’intensita dei se-
gnali RGB in uscita dall’ Amiga.
Queste tre manopole, rispetti-
vamente per il rosso, verde e
blu, permettono di correggere
il segnale in uscita dall’Amiga
in qualsiasi momento questo si
renda necessario.
Riprendiamo la nostra ipote-
tica postazione: Amiga 1200,
monitor multisync, telecamera
e videoregistratore. Nella fase
di progettazione dei nostri titoli

Speiches
" Laden | Speichern

Laden

Filter an | Mixer |

Video Soundnanager AMADEUS Synchro-Hix % DEHO VERSION #x

la composizione della colonna sonora. 11
limite in questo caso & posto dall’Amiga
e dai suoi quattro canali audio, ma la
possibilita di miscelare i vari campiona-
menti, deciderne gli effetti (echo, rever-
bero...) e la durata aumenta
notevolmente il suo campo di
applicazione. Vengono forniti
alcuni campionamenti dimo-
strativi per la sonorizzazione di
piccoli filmati; I'interfaccia &
molto intuitiva anche se, pur-
troppo, limitata alla lingua te-
desca. Sempre per sfruttare al
meglio questa possibilita, la
Hama ha pubblicato quattro
compact disc pieni zeppi di
effetti sonori e suoni da cam-
pionare per I'inserimento nel
doppiaggio dei propri filmati.

Il verdetto

A livello di qualita di segnale
ed effetti ottenibili il prodotto
al quale piu si avvicina il gen-
lock 292 ¢ il G-Lock della
GVP. Mentre pero il genlock
della GVP ¢ ideale per pro-
grammatori e applicazioni
multimediali (¢ pilotabile solo
via software), e il modello 292
della Hama & molto piu pratico
per chi ne prevede un utilizzo
pit semplice. Va anche consi-
derato che molta della qualita
finale dipende dal segnale vi-
deo in ingresso, al quale il
computer si deve adeguare: se
questo ¢ scadente in partenza,

utilizziamo il monitor RGB per
una visione piu riposante della
lavorazione. La qualita del segnale RGB
& perd nettamente superiore a quella di
qualsiasi videoregistratore, soprattutto
se il segnale viene registrato in video-
composito. Avviene cosi che nella fase di

64 /CONVINICDORE

(sopra) ed

modificare il segnale in uscita senza
dover ritoccare la palette d’intere ani-
mazioni o titolazioni, processo che ri-
chiederebbe il dispendio di molto tem-
po. Questa interessante caratteristica
non ¢ facilmente riscontrabile in nessun
genlock di questa fascia di prezzo.

Il software

Nella confezione sono inclusi due
floppy contenenti le versioni dimostrati-
ve di due programmi dedicati al video:
Amadeus ed EasyEffects . 1l secondo € una
titolatrice molto limitata, forse una buo-
na introduzione ma non certo sufficien-
te a chi ¢ disposto a spendere quasi 900
mila lire per il genlock. Amadeus offre
invece qualche spunto di riflessione. La
sua utilita risiede nell’estrema facilita di
utilizzo e capacita di gestione del segnale
audio. Giustamente alla Hama hanno
pensato bene d’includere un program-
ma per la generazione di effetti sonori e

non'solo non potra migliorare
ma influenzera negativamente
anche quello dell’Amiga. Seguendo
questiaccorgimenti la qualita dei risulta-
ti & buona. L'unica critica riguarda la
presenza di un unico fader che non
consente di ottenere dissolvenze incro-
ciate.

1l prezzo di 890 mila lire & piu che
adeguato alle prestazioni. Per fare qual-
che confronto la banda passante (che
influisce sulla qualita finale dell'immagi-
ne) dellHAMA S292 ¢ di 10 MHz
contro i 5.7 MHz del Microgen Plus
della Newtronic e i 5.5 MHz del G-Lock
della GVP (quest’ultimo pur con una
banda passante minore costa addirittura
di piu). |

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Mamiya Trading

(Genlock Hama $292: L. 890.000, Iva compresa)
Via E. Fermi, 7 - 20090 Noverasco di Opera (MI)
(Tel. 02157604435 - fax 57604528)
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AMIGA 4000/30/3/30
68030 con 80 Mb HD - 2/4 Mb Ram

Scheda di interfaccia SCSI per Amiga 4000
L. 80.000

Controller GVP per A500/500+
HD con possibilita di montare

Power scanner per tutti i modelli
64 Grey scale 400 Dpi

Con software e manuale fino a 8 Mb
OCRper riconoscimento e scheda compatibile MS-DOS
testiia parte L. 599.000
L. 269.000
Joystick

Software giochi/programmi in

AMIGA 4000

il potentissimo computer Commodore
con prestazioni da workstation.
CPU Motorola 63040

Clock 33 MHz, 256.000 colori
AmigaDOS 3.0

6 Mb di RAM, HD 130 Mb

HHGA 6

Ram 1Mb, Clock a 32 bit,
Interfaccia HD incorporata
Modulatore PAL incorporato

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

offerta speciale da L. 9.900 in su Quicktoy I..... L. 9.000

Qjturbol.............L. 12.000

e iale dischi Quicktoy turbo........L. 15.000

o ss__mmwmsw_,ha L so | Qisuper charger. L. 15.000

HD 100 pezzi L 120,000 Super star........ L. 30.000

Genlock Maxigent /cse/ardo Mega star jr...... L. 49.000

2 CVBS IN/0UT ¢ 9 Top star. s L. 55.000

1 SVHS IN/OUT ¢ Speed king....... L. 39.000

A1200 e A4000 cromakey incorporato via software Tac2.....ccevvevee... L. 30.000
1K1l Action Replay per AS00 L 139.000

Meccanica hard disk

Power scanner per A500/2000/ HD SCSI 170 MB per Amiga 3,5". L. 499.000

4000 12 bit reali 400 Dpi colore HD IDE 30 MB per A1200 2,5" L. 239.000

Software comp. AGA HD IDE 80 MB per A1200 2,5 L. 590.000

per 4000 OCR per HD IDE 120 MB per A1200 2,5". . .. L. 715.000

riconoscimento testi separato HD SCSI 50 MB per Amiga 3,5" .. .. L. 349.000

L. 590.000

Espansione PC 1208
per Amiga 1200 con 4 MB

Con possibilita di montare fino a Hard Disk 215 MB 4Ms L 699.000

8 MB e coprocessore matematico Hard Disk 340 MB 9Ms .1.200.000
fino 50 MHz Hard Disk 480 MB 9Ms .1.400.000
L. 510.000 Hard Disk 540 MB 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

| 2porte per mouse, joystick, paddle

centronics, seriale RS232C fino a 31250 baud

uscita audio stereo, PCMCIA,

1 slot per processore alternativo

AmigaDOS 3. iano con possil
lettura/scrittura MS-DOS

Ar primi 100 ACQUIRENTI IN OMAGGIO UN JOISTICK MICROSWITCH DEL VALORE DI £. 50000

WEGL §OYITL

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 o FAX: 93505219

ORARIO NEGOZIO: 9:00/12.30 - 15:00/19:00/+ APERTO)IL' SABATO




TELEMATICA/SESTA PARTE

TRA MODEM E
TELECOMUNICAZI

Archiviatori e off-line reader: ossia come diminuire i tempi
di collegamento alle BBS e quindi la bolletta del telefono...

di Stefano Epifani

no dei problemi piu grossi e onero-
si che si presentano a tutti gli
utilizzatori di modem e ai frequen-
tatori di BBS & molto pit pratico di
quanto si potrebbe immaginare: & rap-
presentato dal costo della bolletta telefo-
nica. Come fare per cercare di arginare
entita di quella che potrebbe essere
definita una “spada di Damocle” penden-
te sulla testa di tutti coloro che abitual-
mente si collegano a BBS e network?
L’unico metodo possibile ¢ quel-
lo di ridurre al minimo i tempi
di collegamento. Ed & proprio
questo lo scopo dei programmi
che esamineremo insieme que-
sto mese: ci occuperemo infatti
di tutte le utility che, pur non
essendo programmi di teleco-
municazione veri e propri, ogni
utente dovrebbe possedere. Gli
eventi che prolungano maggior-
mente il collegamento sono in-
fatti essenzialmente due: le ope-
razioni sui file e sui messaggi.
Gli archiviatori. 11 metodo
pitt pratico per diminuire al
massimo il tempo necessario per
'upload o il download di un file
¢ quello di comprimere il file in
questione in maniera tale da
fargli occupare meno spazio
possibile; preposte a cid sono tutta una
serie di utility che, grazie ad algoritmi di
compressione pit o meno complicati,
sono in grado di far raggiungere al file
dimensioni molto inferiori a quelle che
tale file occupava prima di essere com-
presso, o piu esattamente “archiviato”. 11
termine compattatore per i programmi
che ora andremo a esaminare ¢ in un
certo senso improprio, in quanto tali
programmi per raggiungere percentuali
di compressione molto alte sono costretti
atrattare i file da comprimere in maniera

tale da renderli inservibili previa de-ar-
chiviazione, ossia il processo secondo il
quale i file vengono riportati alle dimen-
sioni originarie per consentirne I'utilizzo.
L’archiviazione ¢ dunque un’operazione
transitoria e reversibile finalizzata alla
diminuzione della lunghezza del file per
poterlo trasferire nel minor tempo possi-
bile. Gli archiviatori sono in grado di
riunire piu file in uno solo; di rado infatti
i programmi sono contenuti in un unico

Una schermata tratta dall'ottimo off-line reader AmiQWK 11

file, piti spesso nell’archivio sono presen-
ti, oltre al programma vero e proprio,
numerosi file di supporto e di testo.
Esistono fondamentalmente due diversi
tipi di archiviatori: quelli che comprimo-
no i dati file per file, e quelli invece che
comprimono interi dischi traccia per
traccia; della prima categoria fanno parte
programmi come Lha, Zip, o Arc; della
seconda programmi come DMS . Il meto-
do di funzionamento dei programmi che
comprimono i dati file per file ¢ molto
simile da un programma all’altro. Esami-

niamo quindi solo quello che probabil-
mente ¢ il pin diffuso e il piu efficiente:
Lha. Scritto dallo svedese Stefan Boberg,
Lha rappresenta I’evoluzione del famoso
Lzh (si basa su un algoritmo di compres-
sione molto simile, ma piu efficace) ed &
in grado di comprimere i file sino a
ridurli a oltre meta delle dimensioni
originali. La sintassi del programma é:

Lha —Opzione Comando Nomefirch, Destinaz.

dove l'opzione (preceduta da
un trattino) rappresenta uno
dei numerosissimi parametri di-
sponibili e il comando I"opera-
zione da effettuare sul file che si
sta trattando (list, extract, ar-
chive...). Il Path di destinazione
deve sempre terminare con i
due punti (:), se la destinazione
¢ rappresentata da un Device,
dallo slash (/), se ¢ una direc-
tory. Il programma & shareware
e l'autore chiede una quota di
registrazione di 20 dollari che
da diritto a una versione con
caratteristiche in pit rispetto
alla evaluation version, che co-
munque ¢ totalmente funzio-
nante. Per chi volesse registrar-
si I'indirizzo &: Stefan Boberg,
Rydsv. 242 A:25, S$-58251
Linkoping, Sweden.

La particolarita di questi archiviatori &
che loro versioni esistono per sistemi
operativi e piattaforme diverse da quella
Amiga, quindi un’immagine o un testo,
archiviati con Lka scritto per Amiga,
saranno scompattabili e utilizzabili su
altri computer e sara possibile anche il
contrario, ossia de-archiviare su Amiga
file compattati con altre macchine.

Diversi sono i programmi che compri-
mono, invece che singoli file, interi
dischetti, non preoccupandosi del loro

COANCDORE /67
aazrTE



contenuto ma comprimendo i dati traccia
per traccia; cio consente di archiviare
programmi non DOS quali possono esse-
re per esempio giochi o demo. Di questi
esamineremo il programma piu diffuso
in assoluto per Amiga: DMS (Disk Masher
System), del quale esiste una versione a
finestre, DMSWIN , che utilizza, per com-
pattare e scompattare un disco, i comandi
Read e Write. Il primo legge le tracce di
un disco e lo comprime su un file
consentendo quattro diversi livelli di
compressione (none, simple, heavyl e
heavy?2), il secondo compie invece I'ope-
razione opposta, ossia scompatta un file
DMS su DFO o su DFl. Sono poi
disponibili diverse opzioni, quali la verifi-
ca dei file, il controllo del bootblock, e
I'utilizzo dei drive ad alta densita gestiti
dal sistema operativo 3.0 dell’ Amiga. Il
programma, arrivato alla versione 1.52,
¢ protetto da copyright; per informazioni
riguardo la registrazione e l'acquisto:
Paradox DK Inc, Poste Restante K30,
DK-2200 Copenaghen N, Denmark.
Gli off-line reader. Leggere e rispon-
dere ai messaggi di una BBS on-line
sarebbe estremamente dispendioso sia in
termini di tempo che di costi, molte
persone cosi, da quando i programmi di
telecomunicazione lo hanno consentito,
hanno cominciato a effettuare il “captu-
re” dei messaggi delle aree di loro
interesse per poi leggerli con piti calma
dopo aver concluso il collegamento.
Questo procedimento, benché meno sco-
modo del rispondere ai messaggi durante
la sessione di collegamento, non era
tuttavia molto pratico, in quanto costrin-
geva gli utenti a creare diversi file (uno
per ogni messaggio), e quindi a inviare
questi file con un “ASCII send” (si veda il
numero 6,/93) dall’interno dell’editor di
messaggi della BBS. Per rimediare a
questo inconveniente sono stati creati gli
off-line reader, ossia lettori di messaggi
off-line. Quelli di cui disponiamo oggi
sono molto potenti e pratici, e inoltre
ormai la quasi totalita delle BBS supporta
tale tipo di programmi (la gestione degli
off-line reader da parte della BBS richie-
de una particolare configurazione di
quest’ultima). Gli standard che si sono
venuti a creare per quanto riguarda gli
off-line reader sono molti (tanto che in
un certo senso non si pud nemmeno
parlare di “standard”), in ogni caso quelli
che si sono piu diffusi sono stati QWK e
Bluewave, ma in modo particolare QWK
condiviso anche dal mondo MS-DOS.
Prima di passare agli off-line reader
(OLR) pit conosciuti dalla comunita
telematica Amiga, sara bene esaminare
insieme qual ¢ il meccanismo di funziona-
mento di questi programmi. Un OLR,
quando riceve un “pacchetto” di messag-
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gi (che in genere altro non é che un file
ASCII archiviato con Lka), lo scompatta
ed esamina dei flag posti nel testo che gli
indicano in che area dev’essere sistemato
il messaggio. Gli OLR in genere rico-
struiscono in una directory dell’hard disk

e

Indicatone di
Sagglo non'le

Posizion
essaggio.

risposta richiamando un qualsiasi editor
di testo; si crea quindi un secondo file al
quale verranno poi aggiunti dei flag, file
che verra in seguito archiviato e rispedito
alla BBS. Il programma di gestione della
BBS provvedera poi a scompattare il

Messaggio
recedente

Prossina Area
nessaggi non

Il principale rivale di AmiQWK é un programma i

quella che ¢ la struttura delle aree della
BBS, e creano cosi una corrispondenza
diretta tra quelle che sono le aree della
banca dati e quelle che sono invece le
directory dell’hard disk. Dall'interno
dell’OLR ¢ possibile editare i messaggi di

Risposta
precedente suc

Messaggio
251vo

Connuta

liano: BMB (BBS M owser)

pacchetto, esaminare i flag, e sistemare in
base a questi i messaggi contenuti nel file
ASCII nelle relative aree di appartenen-
za. I vantaggi che sorgono con I'utilizzo
di un off-line reader sono innumerevoli,
basti citare il minore tempo di collega-

cosi come sono date dall'help del programma:

[@file] [destdir]
Dove il comando <Command> é uno dei seguenti:

Aggiunge un file all'archivio.

Cancella un file dall'archivio.

Esamina il contenuto di un archivio.

Stampa la lista dei file contenuti in un archivio.
Testa l'integrités di un archivio.

Estrae un archivio tenendo conto delle Path.
Concatena piv archivi.

Estrae un archivio.

Muove i file in un archivio.

Rimpiozza i file di un archivio con aliri.

~“300x~-D—aa

ok

Modo d'utiizzo: (hA [—<opfions>] <command=> <archive[. LZHAHARUN}> [lhomedir] <flepec>

LE OPZIONI DI LHA

Quella che segue & la lista dei comandi e delle opzioni pid importanti del programma Lha con le relative spiegazioni

—e  Archivia anche le directory vuote.

-g  Protegge tramite password.

-s  Aggiunge soltanto i file con I'atiributo A
disattivato.

~t  Estrae solamente i file nuovi.

—v  Definisce la velocita: di compressione.

—x  Conserva e utilizza i path.

~z Non comprime i file.

-0 Usa la compressione LHARC V1 (~h1—).

=1 Usa la compressione IHARC V2 (-Ih4-).

-2 Usa la compressione LHARC V3 (-Ih5-).

A Imposta gli attributi dell'archivio.

~C  Ripulisce il file dai bit di archiviazione durante
'

Dovel'opzione <Oplions>
—-a  Conserva gli atiributi dei file.

—b  Delfinisce la grandezza in kilobyte del buffer.
—c  Chiede conferma prima di de-archiviare i file.

diverse opzioni in piv.

—K  Rimuove le directory vuote.

~P Imposta la prioritts del programma.
-5 Aggiunge I'attributo A ai file archiviati.
~T  Estrae soltanto i file nuovi o pit nuovi.

Le opzioni sono “case sensitive”, ossia variano a seconda che le lettere siano maiuscole o minuscole. L'opzione
viene disabilitata se seguito dauno 0, dlirimenti viene abilitata. La versione per ufenti registrati & pid veloce e ha anche




mento, la maggiore tranquillita e calma
che si ha lavorando off-line, e la comodita
di poter lavorare, invece che con I'editor
di testi della BBS, che per quanto como-
do non & mai ottimale, con il vostro
editor o word processor preferito. Le
operazioni da effettuare on-line per con-
figurare il proprio numero di riconosci-
mento all’interno di una BBS in maniera
tale che questa accetti i pacchetti di
messaggi sono essenzialmente due: la
scelta dell’archiviatore da utilizzare per
comprimere i messaggi, che dev’essere
un archiviatore supportato dall’off-line
reader (in genere Lha va piu che bene), e
la scelta delle aree dalle quali prendere i
messaggi. Quest’ultima operazione viene

definita “linking” ed ¢ utilissima soprat-
tutto per i possessori di modem lenti, in
quanto consente una cernita delle aree
che interessano consentendo una dimi-
nuzione della grandezza del pacchetto,
con conseguente diminuzione del tempo
di downloading.

Passiamo ora a esaminare quelli che
probabilmente sono tra i due migliori
off-line reader per Amiga: AmiQWK II
dello statunitense Jim Dawson e BMB
dell’italiano Remo Dentato.

AmiQWK. Come dice il nome stesso &
un lettore off-line in standard QWK (il
QWK & un formato nato nel 1987 a opera
di Mark Herring), ed & probabilmente
uno dei migliori lettori off-line in assolu-

AREXX E MACRO: AUTOMATIZZIAMO IL COLLEGAMENTO

Ancora una volta I' ARexx, il inguaggio interprocesso fomito conil sistema operativo (dalla versione 2.0), civiene
in aivto. Avevamo esaminato un'applicazione ARexx volta a spiegare il funzionamento dei programmi di
telecomunicazione nel numero 6/93. Questa volia ci occuperemo di script (ossia sequenze di comandi) finalizzati
a minimizzare i tempi di collegamento. Non & possibile riportare uno script universole che vada bene per tutte le BBS
in quanto ogni BBS ha sequenze di logon e comandi pid o meno differenti (si veda il numero 7/93), esomineremo
quindi quelli che sono | comandi pit importanti per la realizzazione di uno script. Ci baseremo sullinterfaccia ARexx
del Term, essendoq la piv efficace e completa, in ogni caso non dovrebbe essere difficile ampliare
il discorso anche ad altro software.

Uno script in genere comincia con l'inizializzazione delle variabili, nel nostro caso sara bene assegnare al nome
e alla password una variabile, in maniera tale da non dover combiare lo script per ogni BBS sulla quale usiamo una
password diversa. Term utilizza un parametro nel suo phonebook dov'e possibile inserire la password, quindi sara
sufficiente richiamare questo parametro tramite I'opzione *\ p'; perq iguardail & definitodalp
“\U" (U sta per Username). Term consente, tramite PhoneBook, d'immagazzinare il prompt di richiesta del nome e
della password dell'utente in una variabile; I'opzione & situata in “Commands”, alla voce “Startup-Login Macro™. Il
nostro script dovra attendere che il prompt (che dev'essere identico a quello inseito in Commands), appaia sullo
schermo, e quindi potra mandare nome e password. Per comunicare allo script la password e il prompt della BBS
alla quale ci dobbiamo collegare useremo il comando "PARSE ARG Userprompt ', Userpassword’, che leggera tali
variobili dal phonebook.

Con cid disponiamo di tutte le variabili di cui abbiamo bisogno, resta ora da decidere come sirutturare lo script.»
Pensiamo a un collegamento fipo: subito dopo la connessione il programma di gestione dellaBBS, finite le schermate
dilogin, ci chiedera d'inserire il nostro nome. Lo script dovrd quindi aspettare che appaiail prompt per la richiesta
del nome; il comando di cui abbiomo bisogno & quindi "WAIT* seguito dal suo argomento, ossia “WAIT
USERPROMPT*. Quando questo appare dobbiamo comunicare allo script d'inviore nome e cognome (contenuto nel
parametro *\v'), seguito da un carriage retum “\.r" ('opzione \rin term sta aindicare il CR). Il comando che ci
consente di fare cid & *SEND", la linea risultera quindi *SEND * \u\.r"". Subito dopo la richiesta del nominativo c'e
in genere la richiesta della password (il prompt di richiesta lo abbiomo gid, & dafo infatti dalla variabile
“userpassword" richiamata con il comando PARSE ARG, quindi sara sufficiente aspettare che appoia tale prompt
conil comando "WAIT USERPASSWORD", e quindi inviarla con il comando “SEND \.p \r". Fin qui lo script dovrebbe
risultare piv o meno cost:

7k LOG-ON SCRIPT %/

PARSE ARG Username ',' Userpassword

/4Prende le variabili dal PhoneBook¥/
WAIT Userprompt

/%Rspetta il prompt con la richiesta del none/

SEND '\u\r' /%Invia il nome e un CR¥/

WAIT Passwordpronpt ,¥Aspetta il prompt con la richiesta della PHE/
SEND '\p\r! sXInvia la PH e un CR%/

V3~~~ X/

Silratta ovviamente del minimo indispensabile per far si che lo script funzioni, e si possono aggiungere diverse opzioni
volie a migliorarlo e renderlo piv sicuro. Per esempio, prima dei due “SEND" sarebbe bene far aspettare un istante
il progromma prima d'inviare i dati onde evitare perdte, cié & fatibile grazie ol comando "DELAY" seguito da un
parametro che indica il tempo di altesa, per esempio "DELAY 1", Pud succedere che, per una ragione qualsiasi, lo
USERPROMPT non arrivi esattamente come dovrebbe, in questo caso, se non immettiomo nello script un controllo,
essendo WAIT un comando che genera un ciclo infinito, rischiamo di rimanere bloccali, possiamo inserire quindi nel
nostro script un piccolo ciclo di IF/THEN che controlli 'esito di WAIT. Se i risultato dell'IF & posilivo lo script confinua,
alirimenti si blocca. Per far cid utiiziamo il Resull Code dello WAIT, se questo & diverso da O lo script si blocca e
resfitisce il controllo all'utente (O & un valore booleano). La linea di comando risulterebbe quindi la seguente: “IF RC
~= 0 THEN EXIT" (il simbolo *~=" vuol dire “diverso da’).

A questo punto, nella maggior parte dei casi, si aniva al menu principale, e ora, mentre la fase di collegamento
& proficamente identica in tulte le BBS, i comandi da eseguire variano da sistema a sistema. |l principio & comunque
sempre pit o meno lo stesso, si attende ciod ['arrivo di un prompt e si invia quindiil comando. Le variabili, e qui saré
necessario usare uno script diverso per ogni BBS a cui ci si collega (o perlomeno per ogni BBS che usa un programma
diverso di gestione), pofranno essere inizializzate al principio del programma e confenere i prompt dei vari menu,
ai quali seguiranno, dopo i solif cicli di WAIT, i SEND dei comandi relaivi.

to. Si tratta infatti di un programma
molto stabile e versatile dotato di diverse
opzioni che ne rendono I'utilizzo quanto
mai semplice e confortevole anche all’u-
tente piu inesperto. Una volta eseguito,
I’OLR apre uno schermo di selezione che
consente varie operazioni sul pacchetto
QWK (Open, Rename, Delete); sono
inoltre presenti in questo primo menu
I'opzione per la configurazione dei para-
metri di funzionamento e un dettagliatis-
simo Help in linea.

Una volta aperto il pacchetto QWK,
che viene subito scompattato, arriviamo
alla parte principale del programma,
ossia dove si compiono le operazioni sui
messaggi. Lo schermo & diviso in due
parti. In quella superiore sinistra sono
elencati i dati del messaggio (mittente,
destinatario, area...), e sulla destra sono
presenti quattro selettori che permetto-
no di avere un indice dei messaggi, un
indice delle aree nelle quali si trovano
messaggi nuovi, di rispondere ai messag-
gi, e di muoversi avanti e indietro tra
questi. In quella inferiore & invece ripor-
tato il testo del messaggio in questione,
all'interno del quale ¢ possibile spostarsi
coni tasti cursore. Il programma ¢ dotato
di quattro menu: il primo, il menu
“commands”, consente di stampare o di
salvare su file il testo del messaggio
attualmente visualizzato, il secondo
(Read Messages), di cambiare Conferen-
ce e di compiere varie operazioni sui
messaggi, il terzo (Move), di muoversi
all'interno del testo e il quarto (Confe-
rence), disponibile soltanto se le sue
funzioni sono supportate dalla BBS,
consente di aggiungere o eliminare con-
ferenze dalla propria lista e di effettuare
File attach . 1 File attach & un’operazione
che consente a chi scrive un messaggio di
“collegare” a questo un file (binario o
ASCII) del quale potra essere effettuato
il downloading da tutti i lettori del
messaggio. Per rispondere ai messaggi &
sufficiente selezionare I'opzione Reply, il
programma carichera quindi I'editor
scelto tramite configurazione (per esem-
pio 'ED del Workbench, ma ¢ possibile
anche caricare un vero e proprio word
processor). AmyQWK provvedera inoltre
a inserire nell’editor il testo integrale del
messaggio aggiungendo all'inizio di ogni
linea il segno di Quote, in genere si tratta
del “maggiore” (>), ma & configurabile
tramite le Preferences. 11 segno di Quote
indica che le linee che a questo seguono
non fanno parte del messaggio vero e
proprio, ma del messaggio a cui si
risponde; tale procedura ¢ utile per una
sorta di “riassunto” dei messaggi prece-
denti lasciando soltanto le linee principali
onde non perdere il filo del discorso.

Finito il messaggio, salvato il testo e
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chiuso I’editor si rientra nel programma,
dove si possono scrivere altri messaggi, e,
alla fine, si chiude il pacchetto di posta
tramite 1'opzione Quit reading mail, nel
menu Commands. A questo punto il
programma assemblera tutti i messaggi
scritti (depositati in una directory tempo-
ranea) in un unico file, che, archiviato,
verra sistemato direttamente nella direc-
tory scelta dall’utente per 'upload con il
nome seguito dall’estensione “.qwk”. Il
pacchetto cosi ottenuto andra poi spedito
alla BBS all'interno di un’area speciale, e
il programma di gestione della BBS
provvedera a sistemare tutti i messaggi
nelle aree di appartenenza. L’archivio
del programma comprende, oltre all’ese-
guibile di AmiQWK, numerosi file di
supporto, le istruzioni in formato Amiga
Guide, e un programma che sfrutta
I'Installer della Commodore.
AmiQWK & shareware e I'au-
tore, Jim Dawson, chiede per la
registrazione la somma di 15
dollari o in alternativa (per chi
non abita negli USA e ha diffi-
colta a reperire la valuta) un
libro di fantascienza in inglese
scritto da un autore locale. Jim
Dawson ¢ raggiungibile tramite
Internet all’indirizzo:
thg2ljimdawson@sycom.mi.org
- Per chi non avesse accesso a
Internet 'indirizzo & il seguente:
Jim Dawson, 508 St. Madison
Street, Marion, IL 62959,
USA.
BMB. Se i punti di forza di
AmiQWK sono la stabilita e la
semplicita d’uso quelli di BMB
(BBS Message Browser) sono sen-
za ombra di dubbio la struttura aperta e
la compatibilita verso i vari formati di
archiviazione. BMB non ¢ nato infatti per
uno specifico formato, e, grazie ai suoi
“filtri”, puod essere reso compatibile con
qualsiasi BBS esistente. Lo schermo di
lavoro & diviso in due parti. In quella
superiore ¢ riportato il testo del messag-
gio e in quella inferiore le icone con i
comandi. Anche BMB, come AmiQWK ,
dispone di quattro menu a tendina: File,
Areas, Prefs e Flags. 1l primo gestisce le
operazioni sui file (caricamento del pac-
chetto, export delle risposte...), il secon-
do si occupa della gestione delle aree, il
terzo delle Preferences e infine I'ultimo di
ulteriori impostazioni per la gestione di
file temporanei che il programma crea
durante il suo funzionamento. Tutti i
comandi per la gestione dei messaggi e
delle Conference sono posti nel pannello
di comandi situato nella parte inferiore
dello schermo; tale pannello ¢ diviso in
pit settori, ognuno dei quali contiene i
comandi preposti a un’operazione speci-
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A tutti oli utilizzatort di Tern,
so se_avete fatto caso ad un opzione nata con la release 3.4,
ISi_trova in Serial, ed et lo slider QUANTU, che dovrebbe settare la

e; pf{:heth di bytes che Tern pracessa per [”enulazione ternil

inale, Di
128, ma_vorrei sap ra se sapete qualche nlgllm s!ttagslo
d le a confoi

rrugrama credo! Sn solo che settato al max (3183! a passa) e
asto su i RRIER!

fica. Elencarli tutti sarebbe impossibile
per motivi di spazio, mi limiterd quindi a
dare una visione d’insieme delle opzioni
disponibili. Per quanto riguarda la visua-
lizzazione del testo, consente diverse
velocita di scroll e permette I'autoscroll
con la pressione di entrambi i tasti del
mouse. Per la ricerca dei messaggi dispo-
ne di filtri che possono individuare un
testo in base al nome del mittente o del
destinatario, del soggetto del messaggio,
o da parti di testo di quest’ultimo; & in
grado inoltre di pilotare script ARexx per
NCOMM in maniera tale da automatizza-
re al massimo il collegamento. Per la
scrittura dei messaggi il metodo di fun-
zionamento ¢ simile a quello di AmiQWK ,
ma in pit consente la creazione di
maschere per i dati che si ripetono
frequentemente in ogni messaggio.

JQUANTU Setting.

UL Tern’S Users.

favorevo! e la conpressione a pacchet

, e* avvenuto un.. NO

: Harcolindo. .concentrato!

Un’altra schermata tratta da BMB dell’italiano Remo Dentato

Torniamo ora a quella che ¢ la caratte-
ristica peculiare di BMB: la possibilita di
utilizzare i filtri. I filtri altro non sono che
delle specifiche di codifica seguendo le
quali il programma riesce a interpretare
il pacchetto di messaggi e a trattarlo per
la scrittura e la lettura dei testi. Tramite
l'utilizzo dei filtri ¢ possibile quindi
utilizzare BMB su qualsiasi BBS, da quelle
che usano QWK a quelle che usano
BlueWave (BMB pud supportare, in sola
lettura, anche le BBS che non supporta-
no gli OLR). E possibile creare una
directory per ogni BBS sulla quale ci si
collega; directory che conterra oltre al
filtro specifico altri file di supporto e
dove verra sistemato il file contenente i
messaggi da rimandare alla banca dati.
Fornito con il programma ¢ il filtro per
una famosa BBS romana (AMP, Tel.
06,/52200200, parametri: 8N1, velocita
1200,/16800 bps), sulla quale ¢ possibile
reperire anche il suo autore.

Passiamo ora ai lati negativi: il pro-
gramma, scritto all’inizio del '92, risente
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a* che andava meglio prina.

un po’ dell’eta e presenta alcuni problemi
con il sistema operativo 3.0; non segue
tutte le direttive Commodore e inoltre,
data la sua complessita, pud risultare
leggermente piu complicato del suo “ri-
vale” AmiQWK, rimanendo tuttavia una
scelta obbligata per chi si collega fre-
quentemente a piu BBS che supportano
off-line reader differenti. Assieme al
programma, oltre al gia citato filtro per
AMP, ¢ fornita un’esauriente documen-
tazione in italiano. Nella documentazio-
ne, oltre alle istruzioni del programma,
sono presenti le specifiche date dal pro-
grammatore per la “costruzione” di filtri
personalizzati in modo tale da consentire
a tutti coloro che ne hanno la necessita di
fabbricarsi i propri filtri. Per chi volesse
registrarsi (il programma & shareware e la
registrazione costa 25 mila lire) I'indiriz-
zo ¢ il seguente: Remo Dentato,
Via Morena 41, 00043 Ciampi-
no (Roma).

Abbiamo cosi esaminato gli
off-line reader piu diffusi, ne
esistono comunque degli altri,
come per esempio Q-Blue, del
quale comunque non riteniamo
necessario parlare in quanto
molto simile a AmiQWK . Venia-
mo ora a qualche consiglio di
carattere pratico volto a dimi-
nuire al massimo i tempi di
collegamento. La cosa ideale da
fare per ridurre la durata delle
sessioni di collegamento sareb-
be quella di riuscire a pianificare
in anticipo le operazioni da
svolgere, quali per esempio I'ar-
chiviazione dei messaggi, il
download di file o la sistemazio-
ne del proprio account. E consigliabile
sapere gid in anticipo quali file prendere
e in quale area della BBS trovarli, in
maniera tale da non dover perdere
tempo on-line nella loro ricerca. In
alcune BBS ¢é possibile reperire nella
stessa area file la lista aggiornata dei
programmi presenti, sarebbe bene effet-
tuare spesso downloading, in maniera
tale da non essere costretti a esaminare la
lista ogni volta on-line; se questa non
dovesse essere presente sara sufficiente,
prima di effettuare la scansione, aprire il
capture, in maniera da ottenere la lista
delle cose di cui dispone la BBS. Sarebbe
bene effettuare i trasferimenti di sera,
dopo le 22, quando scatta’ la tariffa
ridotta (urbana: uno scatto ogni 10
minuti; extraurbana: ogni 4 minuti).
Alcuni programmi di telecomunicazio-
ne, se non consentono I'uso di scri ipt
ARexx consentono la memorizzazione di
macro. Facendone uso si eliminano i
tempi morti, minimizzando le attese e
automatizzando il collegamento. ]
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DOSSIER: AMIGA&PC/SESTA PARTE

AMIGA 4000
E PC 486
A CONFRONTO

In quest'vltima puntata parliamo delle prospettive di mercato,
non dimenticandoci di riservare un angolino ai Mac

di Fulvio Peruggi

e tre piattaforme pit consistenti per

numero di macchine vendute, nel

campo dei personal computer, sono
nell’ordine: IBM e compatibili, Macin-
tosh e Amiga. Non sono disponibili dati
precisi, ma le stime piu affidabili valuta-
no laloro consistenza numerica (con una
precisione di circa il 25% in pit o in
meno) in circa 100 milioni di cloni IBM,
12 milioni di Macintosh e oltre 5 milioni
di Amiga. Queste cifre sono state rag-
giunte con una continua espansione del
numero di utenti, ma questo non il solo
meccanismo che si innesca a favore delle
vendite. C’¢ anche il continuo rinnova-
mento del parco macchine, garantito
dagli utenti che divengono pitt esigentie
cambiano i loro vecchi computer con
modelli piu aggiornati.
. Stime ufficiose della Commodore,
indicano che in Europa le tre nazioni in
cui & stato venduto il maggior numero di
Amiga sono I'Inghilterra, con 1 milione
€ 600 mila macchine, la Germania, con
1 milione e 400 mila macchine, e 'Ttalia,
con 600 mila macchine. Le macchine
vendute negli Stati Uniti sono invece in
numero inferiore, ma questa non éla
sola disuniformita riscontrabile sul mer-
cato: mentre in Europa la maggior parte
dell_e macchine vendute ¢ costituita da
Amiga 500, negli Stati Uniti la maggio-
ranza ¢ detenuta dagli Amiga 2000 e
3000. Questi dati indicano una chiara
dﬁfferenza fra i due continenti: in Ame-
rica le applicazioni professionali e gli
utenti ad alto livello sono la maggioran-
za, mentre in Europa il rapporto si
inverte a favore di utenti meno esigenti
e di utenti che usano la macchina solo

per giocare. Indubbiamente, questa si-
tuazione riflette un diverso modo di
valutare gli Amiga da un lato e dall’altro
dell’oceano, ma & anche il frutto di
specifiche politiche di vendita. Il lancio
dell’Amiga 3000 coincise negli Stati
Uniti con un’oculata campagna promo-
zionale della casa madre, in base alla
quale bastava dimostrare il possesso di
una qualsiasi macchina Commodore
(dal vetusto Vic 20 all’ Amiga 2000) per
ottenere un consistente sconto sul prez-
zo d’acquisto del 3000. Per I'espansione
delle vendite le filiali europee hanno
invece puntato su una fascia di mercato
piu bassa, che risentisse meno della
concorrenza dei cloni IBM e dei Macin-
tosh. L'interpretazione pit ovvia & che
in Europa si € scelto d'incrementare i
profitti giocando sulla quantita piutto-
sto che sulla qualitd. Tuttavia, volendo
essere pill ottimisti, si potrebbe anche
parlare d’investimento sul futuro, per-
ché fra i giovanissimi che oggi si appas-
sionano solo per i giochi c’¢ una fetta
consistente di ragazzi che impareranno
a programmare nell'ambiente Amiga e
che potrebbero restare a esso legati
quando diventeranno gli utenti d’alto
livello di domani. Per coloro che adesso
stanno passando dal livello inferiore a
quello superiore & quindi propizia I"usci-
ta dell’ Amiga 4000, una macchina mol-
to appetibile per l'utente sofisticato,
nonché caratterizzata da un rapporto
qualita/prezzo e da un’innovativita
enormemente superiori a quelli che
caratterizzavano il 3000 alla sua uscita.
L’Amiga 1200 si propone invece come
scelta alternativa economica, ma non di

semplice ripiego, visto che al suo prezzo
offre caratteristiche e velocita parago-
nabili a quelle di un clone IBM equipag-
glato con processore 80386, scheda
SuperVGA e scheda Sound Blaster, ma
caratterizzato da un prezzo almeno
doppio. Anzi, il 1200 potrebbe diventa-
re il dominatore della sua fascia di
mercato con un successo simile a quello
dell’ Amiga 500.

Anche nel mercato dei cloni IBM si
possono riscontrare evidenti anomalie.
Nel 1992 la Microsoft, in un opuscolo
pubblicitario, affermava che sono state
vendute 10 milioni di copie di Windows.
Incrementando questo numero con le
copie presumibilmente vendute fino a
oggi, e triplicandolo per tener conto
delle copie piratate, otteniamo circa 40
milioni di cloni IBM su cui ¢ installato
Windows, un numero probabilmente
ancora approssimato per difetto. Alme-
no altri 50 milioni di macchine vivono
ancora con I'MS-DOS! Non & difficile
capire perché: moltissime di queste mac-
chine sono diffuse in uffici dove servono
per far funzionare non piu di due o tre
programmi applicativi e vengono gene-
ralmente usate da utenti che potremmo
definire “sottosviluppati informatici”.
Quest’espressione non viene usata con
un intendimento offensivo, ma vuole
solo essere indicativa di uno specifico
atteggiamento negativo di tali utenti nei
confronti del computer, oltre che del
loro livello di comprensione della mac-
china e del software che stanno usando.
Ai sottosviluppati informatici non inte-
ressa minimamente capire quello che sta
succedendo nel computer e il modo in
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cui esso funziona, ma serve solo che il
programma che stanno usando funzioni
senza dar loro problemi. Un ambiente
piu sofisticato dell’MS-DOS, per quanto
amichevole, viene da essi visto come una
giungla pericolosa in cui & meglio non
addentrarsi per evitare complicazioni.
Per I’enorme fetta di mercato costituita
dai sottosviluppati informatici sono gia
piu che sufficienti i cloni IBM equipag-
giati di processore Intel 80286, o infe-
riore, dei quali essi sono in genere in
possesso. Il loro ambiente ¢ quasi statico.
1l loro numero & enorme ma poco
significativo nel nostro confronto. Ben
difficilmente compreranno un compu-
ter di classe superiore. Non passeranno
a Windows, anzi vedono di malocchio
anche il DOS 6.0, e continuano a tenersi
stretto il loro vecchio 3.3. E, come se
non bastasse, vengono inesorabilmente
parassitati da una classe di programma-
tori e societa di programmazione che
vendono loro quegli applicativi che non
sono in grado di produrre o gestire in
proprio. Indubbiamente qualcuno si
evolvera, ma & molto probabile che
ancora per molto tempo almeno una
cinquantina di milioni di macchine re-
steranno quelle che sono, coi program-
mi e gli utenti attuali, e costituiranno
una sorta di terzo mondo informatico,
che ben difficilmente “vedra Ia luce”.

1l vero mercato da prendere in consi-
demz.ioqe & invece quello formato dagli
utenti pit evoluti che hanno preferito
passare a Windows o ad 0S/2 (per
competenza, informazioni, o consigli), e
che quindi si sono visti inevitabilmente
costretti ad acquistare un clone IBM
dotato di processore 80386 o 80486. In
questa fascia troviamo la classe piu
ristretta degli utenti maggiormente evo-
luti, che fanno le proprie scelte a ragion
veduta, entrando nel merito al momen-
to della valutazione delle caratteristiche
tecniche dei computer che stanno acqui-
stando, e delle qualita del software che
presumibilmente dovranno utilizzare.
Di fatto questa classe costituisce il vero
elemento trainante di questo secondo
mercato, quello che da a tutti gli altri
utenti le indicazioni di merito che questi
ultimi non sono in grado di formarsi
autonomamente. Ma anche qui non
sono tutte rose e fiori, perché si sa assai
bene che lindustria informatica & in
crisi da un po’ di tempo, con vendite e
profitti in contrazione, prima nel campo
dell’hardware, ma recentemente anche
nel campo del software. Le vendite di
cloni IBM sono in calo perché media-
mente si resta nei limiti del ricambio
fisiologico, con vecchie macchine sosti-
tuite da quelle equipaggiate con proces-

sore 80486. Il software ¢ invece in fase
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di stanca perché, essendo stati esplorati
a fondo quasi tutti gli sviluppi redditizi,
siassiste adesso principalmente alla com-
parsa di prodotti nuovi nella forma ma
non nel concetto, e a continui sterili
upgrade (aggiornamenti) di prodotti gia
esistenti. L’introduzione dei sistemi
operativi Windows NT e 0S/2 2.1, con la
conseguente assoluta necessita (se non
nominale, almeno nei fatti) di computer
equipaggiati con processore 80486 o
Pentium, potra addirittura esasperare la
succitata segmentazione del mercato,
creando una fascia di utenti iperavanzati
dotati di tali macchine, lasciando Win-
dows 3.1 agli utenti professionalmente
meno esigenti o dediti ad applicazioni
amatoriali (la maggioranza dei possesso-
ri di macchine con 80486 ed 80386), e
I'MS-DOS 6.0 (se lo accetteranno) ai
sottosviluppati informatici.

La crisi del mercato dei cloni IBM &
stata rallentata e posposta dall’oculata e
capillare politica pubblicitaria e promo-
zionale delle maggiori case produttrici
di computer, dei piccoli costruttori della
miriade di accessori e schede aggiuntive
dedicate a queste macchine, e dei relati-
vi distributori. Non c’¢ fascia di utenti
che non venga raggiunta da un’informa-
zione ben mirata, e che non sia spesso
favorita nell’acquisto da sagge politiche
promozionali. In questo settore si rag-
giunge quasi la perfezione, per merito
della gia citata selezione darwiniana, che
ha inevitabilmente fatto sopravvivere i
piu bravi e i piu forti. Cidé nonostante,
siamo adesso in piena fase di stanca,
perché la saturazione del mercato co-
mincia a farsi sentire pesantemente, e
contro di essa non c’¢ politica commer-
ciale che tenga.

Per quel che riguarda la Commodore,
le difficolta economiche da cui ¢ stata
investita possono essere attribuite al
ristagno delle vendite riscontrato nel
1992, un effetto provocato dalla netta
diminuzione di concorrenzialita degli
Amiga 2000 e 3000 nei confronti dei
cloni IBM, e degli Amiga 500 e 600 nei
confronti delle console. E tuttavia pro-
babile che il grafico riprenda a salire per
merito della concorrenzialita dei 4000 e
dei 1200 nelle relative fasce di mercato.
Per quel che riguarda il fronte videogio-
chi, alla sfida delle console di Sega e
Nintendo la Commodore ha risposto
con la piu potente ed economica (se si
considera che dispone di un CD-ROM)
console oggi presente sul mercato: il
CD32. Anche se ¢ troppo presto per
poter fare una valutazione convincente
e definitiva, ¢ comunque certo che le
nuove macchine stanno creando una
diversa situazione. Per le filiali europee
della Commodore, cui finora I'entita

delle vendite ha dato ragione, & comun-
que giunto il momento di curare mag-
giormente anche la fascia di mercato pia
alta, per la quale hanno finora mostrato
un interesse scarso o addirittura nullo.
L’effetto negativo della diffusione dei
500 & che essi, indipendentemente dalle
loro qualita intrinseche, non hanno
contribuito a dare agli Amiga quell’aura
di professionalita che avrebbe potuto
promuovere la diffusione di questi com-
puter nelle fasce piu alte di utenti. Una
vera e propria workstation, qual & I’ Ami-
ga 4000, merita ben altra attenzione da
parte delle filiali Commodore, da un
minimo di pubblicita mirata ad appro-
priate politiche promozionali e di vendi-
ta. Se per convincersi ad acquistare un
4000 bisogna essere un vecchio utente
Amiga, ben conscio delle reali capacita
di questa macchina, allora per essa non
esistono prospettive future molto favo-
revoli, se non quelle del limitato ricam-
bio fisiologico che si ¢ gia innescato
nell’ambito della stessa piattaforma
Amiga. Paradossalmente, nel nostro
Paese, I'ostacolo che ha maggiormente
frenato la diffusione degli Amiga dialto
livello & stato la pessima (ma forse
sarebbe meglio dire I'inesistente) politi-
ca della Commodore italiana, i cui
dirigenti non hanno mai dato I'impres-
sione di rendersi conto del reale valore
degli oggetti che distribuivano.

Commento. Nonostante le enormi dif-
ferenze esistenti fra i tipici utenti delle
piattaforme IBM e Amiga, si giunge a
conclusioni comuni per le relative fasce
alte del mercato: le vendite sono buone,
ma in entrambi i casi avvengono nei
limiti di un ricambio fisiologico. Per
quanto riguarda le fasce basse, invece, il
futuro sembra sorridere alla Commodo-
re, mentre per i cloni IBM non ¢ chiaro
se si riuscira a smuovere I’enorme mer-
cato potenziale dei sottosviluppati infor-
matici dalla loro inerzia. In ogni caso,
anche se nell’ambito della piattaforma
IBM vige la piu totale anarchia, c'¢
comunque I'innegabile e poderosa spin-
ta collettiva data dalla forza di uno
standard che, a prescindere dalla sua
qualita, moltissimi utilizzatori ritengono
assolutamente indispensabile per poter
svolgere senza difficolta il proprio lavo-
ro e lo scambio di dati.

Un angolino per i Mac

Anche se i protagonisti del confronto
finora impostato sono i cloni IBM e gli
Amiga, non si puo fare a meno di
menzionare gli Apple Macintosh, ai
quali & d’obbligo dedicare uno spazio,
seppur limitato. Le loro caratteristiche,



a confronto con gli Amiga, si possono
molto sommariamente riassumere come
segue.

1 processori usati nei Macintosh sono
gli stessi Motorola montati sugli Amiga,
e quindi le prestazioni velocistiche di
questi due tipi di computer sono compa-
rabili, anche se quelle dei Mac sono
sempre inferiori (a parita di clock e
processore) a causa della mancanza di
coprocessori. Il bus dei Mac (Nu-bus) &
a 16 bit, con tutte le conseguenze di cui
abbiamo gia discusso, e su tutti i modelli
il massimo di cui si dispone per I’elabora-
zione multipla & una forma di task-swi-
tching. Previo inserimento di scheda
‘video, la palette ¢ di 16 milioni di colori,
di cui 256 direttamente indirizzabili su
ogni singolo pixel, mentre la risoluzione
€640 x 480 0768 x 576. La grafica non
viene generata a frequenze televisive,
con i problemi gia citati per eventuali
applicazioni video. Il sistema operativo ¢
assolutamente chiuso ad aggiustamenti
software da parte dell’utente, tranne
quelli esplicitamente o implicitamente
previsti. Non si ha a disposizione una
vera CLI (c’¢ solo un “surrogato” dispo-
nibile in commercio per i programmato-
ri), ma in compenso si ha un’ottima GUI
(sono molti coloro che alla “pesantezza”
di Windows preferiscono la “sana” GUI
nativa degli Apple). Il software ¢ media-
mente ottimo, anche se & fortemente
condizionato dal passato, tanto che sui
Quadra (i Mac dotati di processore
68040) si scoprono notevoli e assai
frequenti incompatibilita che obbligano
I'utente a disabilitare le cache interne

del processore (perdendo in velocita)
per poter lavorare.

Anche tenendo conto di queste osser-
vazioni, la piattaforma Macintosh non
pud e non dev'essere sottovalutata, sia
per leccellente livello qualitativo del
software disponibile, sia per motivi stori-
ci, avendo contribuito per prima alla
diffusione del concetto di GUI. D’al-
tronde la storia crea i primati, ma puo
anche distruggerli: la Apple deve aspet-
tarsi grossi problemi a causa dell’aggres-
sivita della piattaforma IBM. Quest’ulti-
ma & ormai da tempo sfuggita completa-
mente al controllo del colosso di Ar-
monk, per finire sotto la guida dell’al-
leanza, non sottoscritta ma constatabile
nei fatti, fra Microsoft e Intel. Il recente
accordo fra Apple e IBM per lo sviluppo
in comune di nuove macchine (leggi:
Power PC), potenzialmente in grado di
aprire un nuovo mercato, & un tentativo
di correre ai ripari che molto probabil-
mente si rivelera tardivo, e che ben
difficilmente fermera il futuro “schiac-
ciasassi” costituito da Windows NT e
Pentium. Anche la compatibilita delle
nuove macchine verso il basso, che
Apple e IBM cercheranno di realizzare
offrendo la possibilita di far funzionare
anche nel nuovo ambiente gli applicativi
scritti per Windows, & piu facile da
conseguire nelle intenzioni che nei fatti.
La Microsoft si ¢ sempre rivelata mae-
stra nel proporre e imporre i propri
standard software, che “incidentalmen-
te” non sono mai stati coerenti o compa-
tibili con quelli precedenti (i vari tipi di
file usati da Windows ne sono un esem-
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pio). Poche modifiche oculatamente in-
trodotte, e magari qualche “trascurabi-
le” caratteristica non documentata del
sistema operativo, possono fare andare a
rotoli qualsiasi vantata compatibilita.
Dalla guerra aperta che sta per iniziare
fra le due inconsuete fazioni Apple-IBM
e Microsoft-Intel potra forse trarre van-
taggio la piattaforma Amiga. Il mercato
video americano & gia incontestabilmen-
te suo, quello multimediale (un territo-
rio di caccia enorme e ancora in gran
parte inesplorato) potrebbe verosimil-
mente diventarlo, mentre I'esigua fetta
conquistata nel campo delle applicazioni
generiche professionali potra aumenta-
re con un’adeguata incentivazione (i
tempi in cui i saccenti-incompetenti
tagliavano corto affermando che “I'A-
miga & una macchina per giocare!” sono
finiti per sempre: ora anche tutti i cloni
IBM sono macchine per giocarel).

Commento. 11 mondo dei Macintosh &
stato per molto tempo in una condizione
di splendido isolamento, basato sulla
presunta incolmabile superiorita del lo-
ro esclusivo ambiente GUI, e sulla
specifica composizione della loro fascia
di utenti. Con Tlarrivo di Windows,
I'unica caratteristica distintiva dei Mac
resta la qualita del software, insufficien-
te a metterli al riparo dall’aggressivita
del mondo dei cloni IBM. Anche gli
Amiga insidiano i Mac, ma su una base
diversa: avendo gli stessi processori
possono infatti agevolmente emulare via
software il Mac corrispondente con una
velocita di elaborazione praticamente
uguale a quella dell'originale.

Conclusioni

Al termine di questo lungo itinerario
nei mondi Amiga e IBM non si possono
esporre valutazioni definitive e categori-
che. T due mondi sono troppo diversi
per assegnare loro dei voti e chiudere il
discorso senza commenti. Qualunque
valutazione va comunque effettuata do-
po un’attenta disamina di cid che &
opinabile e di cid che ¢ inoppugnabile,
di cio che & tecnicamente inferiore e di
cio che ¢ tecnicamente superiore, di cio
che ¢ effettivamente rilevante per la
valutazione e di ci6 che non lo ¢. Certe
capacitd dell’hardware non sono del
tutto adatte a un giudizio, perché ogni
caratteristica giudicata inferiore in uno
dei due computer puo agevolmente
essere compensata con l'acquisto di
opportune schede di espansione o dispo-
sitivi aggiuntivi. E chiaro che perd va
valutata la spesa da sostenere per i
miglioramenti che si vogliono consegui-
re, e gli effettivi benefici che se ne
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traggono. Anche per quanto riguarda il
software, la pretesa categoricita di certe
affermazioni ¢ opinabile: alla superiore
qualita media e disponibilita di scelta
nella piattaforma IBM fanno fronte le
specifiche qualita e il basso costo relativo
del software di livello professionale per
la piattaforma Amiga. E nulla impedisce
un’evoluzione della situazione in rispo-
sta a eventuali richieste del mercato: &
sufficiente che tali richieste esistano per
ottenere un'adeguata offerta dai relativi
produttori.

In ben altro modo vanno invece
valutati i discorsi relativi alla natura e
alla specificita dell’architettura e del
sistema operativo che caratterizzano e
distinguono i due tipi di computer in
oggetto. E qui che le differenze sono
ineliminabili e non compensabili, per-
ché non puo esserci un’evoluzione so-
stanziale (cioe¢ diversa dal semplice au-
mento della velocita di elaborazione)
senza modifiche radicali e distacchi vio-
lenti dal passato. In quest’ottica si posso-
no allora individuare delle questioni di
particolare rilevanza, e si puo fare
chiarezza cercando le relative risposte.

E pit vantaggiosa un’architettura in
cui ogni prestazione dev’essere aggiunta
a un sistera nativo decisamente sparta-
no, o & piu vantaggiosa un’architettura
in cui eccellenti prestazioni native ven-
gono offerte in un insieme integrato e
funzionale? La caratteristica fondamen-
tale del mondo dei cloni IBM ¢ la
politica della “scatola vuota”. Il compu-
ter nativo non puo fare niente di sofisti-
cato: spetta agli utenti, in relazione ai
propri desideri e necessita, aggiungere
cio che vogliono al sistema base. Una
filosofia economica, semplice, e funzio-
nale, ma... molto pericolosa per la com-
patibilita fra un utente e I'altro, se il
relativo hardware & troppo differenzia-
to. Molto penalizzante per gli utenti alle
prime armi, che incorrono in spese
addizionali per I'espansione del compu-
ter. Molto pericolosa per i non-profes-
sionisti, che corrono il rischio di sceglie-
re hardware aggiuntivo inadatto. Molto
spiacevole per i programmatori, che
pagano con grosse difficolta la mancan-
za di un ambiente hardware standard di
riferimento. Al contrario, sull’ Amiga gli
utenti ricevono tutto all’acquisto, anche
sulla macchina pia modesta: grafica,
audio, video sono subito a disposizione
del neo-utente, permettendogli di dare
immediatamente sfogo alla propria
creativita in un ambiente hardware
potente, standardizzato, e ben noto ai
programmatori. Solo il professionista

che necessita di prestazioni molto spinte
ricorrera a specifiche espansioni, e spes-
s0, ai suoi livelli applicativi, considerera
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secondaria la compatibilita con gli altri
utenti, essendo rilevante solo il prodotto
finito.

E pitt utile un sistema operativo multi-
tasking operante in un computer nella
cui architettura non era mai stata previ-
sta 'implementazione della multi-elabo-
razione, o & piu utile un sistema operati-
vo multitasking supportato da un har-
dware appositamente concepito? Il mul-
titasking di Windows serve a ben poco gia
in casi in cui due programmi diversi
pretendono impostazioni distinte del
sistema operativo, o comunque se tali
diverse impostazioni risultano comode
per l'utente. Si deve necessariamente
usare un programma alla volta, e co-
munque, per modificare 'ambiente o
cambiare risoluzione si deve reinizializ-
zare il sistema operativo. Anche se
I'utente evoluto puo gestire il tutto in
maniera indolore creandosi degli op-
portuni file batch, quei minuti persi per
la reinizializzazione e il reset non vanno
certo a vantaggio del lavoro. Negli
Amiga non c’¢ bisogno di ricorrere a
reinizializzazioni e reset per passare in
un nuovo ambiente, e tutti gli schermi
con diverse risoluzioni aperti contempo-
raneamente dai programmi applicativi
sono sempre a portata di due dita: basta
premere i tasti Amiga sinistro ed M... E
si potrebbe continuare a lungo con
argomentazioni di tono simile, discuten-
do di svariate analoghe caratteristiche
positive degli Amiga e di corrispondenti
problemi per i cloni IBM: sarebbe

sufficiente prendere in considerazione
I'audio, e poi via via tutte le prestazioni
in cui nell’ Amiga sono chiamati in gioco
le oltre 25 unita elementari che operano
in DMA come coprocessori.

E piu efficiente un sistema operativo
che si deve occupare di tutto, compresa
la coordinazione fra elementi hardware
aggiuntivi totalmente separati e indi-
pendenti fra loro, o ¢ piu efficiente un
sistema operativo che si limita a fare da
direttore d’orchestra di un insieme har-
dware gia di per sé ottimamente coordi-
nato? Meno di due anni fa si sono
costruiti altari per il multitasking e i
moduli multimediali di Windows, che
permettevano di concretizzare un van-
tato miracolo informatico: la realizza-
zione di un’animazione musicata su un
clone IBM! Evidentemente, per fare
tanto baccano, i redattori degli articoli
cui si fa riferimento non hanno mai
saputo che col sistema operativo e I’har-
dware nativo dell’Amiga tali “miracoli”
avvengono fin dal lontano 1985. Se poi
cisi chiede quanti megabyte di memoria
servono per realizzare la citata meravi-
glia, fra codice, dati, e sistema operati-
vo, la situazione é desolante. Consideria-
mo l'efficienza di un’architettura in cui
serve una scheda per la grafica, una per
isuoni, i driver software per pilotarle, il
sistema operativo per gestirle tramite
tali driver, e il programma applicativo
che deve dirigere e sincronizzare il tutto
attraverso il pesante filtraggio del siste-
ma operativo e irallentamenti introdotti

NOTA FINALE

Al termine di questo lungo viaggio ragionato nell’hardware e nel software sistema degli
Amiga e dei cloni IBM, vorrei fare qualche commento extra. Sono certo di avere fatto la classica
scoperta dell'acqua calda per i lettori iper-informati, ma spero che essi abbiano apprezzato
I'immane impresa di reperire e mettere per la prima volta tutte insieme su carta nofizie e
informazioni che, pur essendo in parte note agli appassionati, a causa della loro diffusione per
via verbale sono spesso state fondate sulla fede e non su inconfutabili dai fecnici. Mi auguro
inolire di avere interessato i lettori medi e di non aver messo troppo a dura prova i meno esperti:
adispetto dell osicit di certi argomenti affrontati, spero che tuff riconoscano i grossi sforzi da
me fafti per rendere questo articolo comprensibile ai non iniziati e sostanziclmente
autosufficiente. E comunque proprio ai meno esperti che ¢ dedicata questa serie, perché mi
auguro che per loro si ripeta un’esperienza personale occorsami piv di 10 anni fa: una serie
di articoli su una nota rivista informatica descriveva i misteri del linguaggio macchina del pocket
computer SHARP PC-1500. Allinizio mi rovaii in estrema difficoltes perché la mia conoscenza
del Basic e del Fortran serviva a ben poco. Ma, in seguito, un'assidua leftura e un attento studio
dei listati pubblicati, la macchina a portata di mano per sperimentare e la curiositd;, mi portarono
alivelli i comprensione pit elevati, consentendomi infine di pubblicare vari confributi su quella
stessa rivista, presentando fra I'alro un patch al sistema operativo che permetfteva
d'implementare un vero e proprio file system...

Ai meno esperti dico quindi d'insistere, ricordando sempre che hanno fra le mani la migliore
macchina in circolazione, e che, dopo avere letto quesfi arficoli, hanno anche gli elementi
necessari per difenderla dai denigratori. Molte cose lette in questa serie di articoli possono
essere sembrate oscure, ma non sono veramente misteriose se si ha la voglia di meditarci su
per un po'. | giovani lettori sono il popolo informatico di domani, e sono quelli su cui vorrei avere
la maggiore influenza possibile: se un giorno storceranno il naso frovandosi di fronte a un
computer senza coprocessori e mullitasking pre-empfive avrd in parte raggiunto lo scopo che
avevo in mente quando ho iniziato la stesura di questa serie.




dal bus di espansione a 16 bit. Basta un
altro programma che funziona in multi-
tasking e la sincronizzazione fra audio e
video corre il serio rischio di andare a
rotolil Ecco perché nella piattaforma
IBM si spasima tanto per il processore
Pentium: I'attuale vantata efficienza
dell’accoppiata 80486-Windows & per
molti versi illusoria. E a questo punto
sorge un serio dubbio: la potenza di
Pentium sara sufficiente per realizzazio-
niancora piu complesse? Probabilmente
lo sara, ma solo se la struttura hardware
delle attuali macchine sara sostanzial-
mente rinnovata. E che dire di Windows
NT che & ancora piu ciclopico dell’attua-
le 3.1? I vantaggi sostanziali che Win-
dows offre nella gestione dell’hardware
rispetto all’MS-DOS sono innegabili, ma
come scotto da pagare ci sono le dimen-
sioni mastodontiche del suo codice, che
richiede frequentissimi swapping fra
RAM e hard disk. La memoria virtuale
¢ utilissima e conveniente quando la si
usa per grosse moli di dati che devono
essere consultate occasionalmente: nelle
altre situazioni rende possibile lavorare
su una macchina con memoria insuffi-
ciente, ma causa notevoli e inevitabili
rallentamenti. Su Amiga il codice del
sistema operativo e dei programmi ap-
plicativi & in genere molto pit compatto,
e la gestione della memoria virtuale
(offerta da produttori di software com-
merciale) dev’essere implementata ob-
bligatoriamente solo in casi rarissimi e
veramente disperati.

Queste osservazioni relative a fatti
specifici ma indicativi dovrebbero dare
un’idea assai netta della superiorita
dell’architettura degli Amiga, e del
relativo sistema operativo, sull’architet-

tura dei cloni IBM e su Windows. Ma
tutto cio ¢ realmente rilevante? Se il
mercato non viene opportunamente pi-
lotato, il suo andamento risulta spesso
erratico, e non garantisce quasi mai che
il prodotto “migliore” diventi automati-
camente lo standard di riferimento. Ne
abbiamo recenti e clamorose dimostra-
zioni. Fra i tre standard per la registra-
zione video amatoriale (VHS, Betamax,
Video 2000) si & affermato quello che
garantiva le prestazioni peggioril Fra i
principali personal computer disponibili
alla fine degli anni 80 (Amiga, Archi-
medes, Atari, cloni IBM, e Macintosh) le
quote di mercato piu irrilevanti sono
spettate proprio ad Archimedes, cio¢ la
macchina che allora garantiva indiscuti-
bilmente le prestazioni piu avanzate!
Non c’¢ da prevedere quindi una sostan-
ziale variazione, a breve e medio termi-
ne, della consistenza percentuale delle
piattaforme IBM e Amiga, ma & piu
verosimile pensare a una ancora pil
netta affermazione di tali macchine nei
settori specifici in cui hanno gia la
supremazia. Resta aperto il campo di
applicazioni che attualmente sembra
essere la nuova frontiera dell'informati-
ca: la multimedialitd. Al momento della
loro introduzione sul mercato gli Amiga
sono stati indubbiamente i primi compu-
ter multimediali (anche se nel 1985 il
concetto non era ancora chiaramente
definito), ma la loro supremazia in
questo campo & stata recentemente
messa in discussione, e solo le accresciu-
te potenzialita dei nuovi modelli, e il
loro elevato rapporto qualita/prezzo,
potranno forse far pendere la bilancia
dalla loro parte. |

(Fine)
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CORSO DI ASSEMBLY: TREDICESIMA PUNTATA

LE NUOVE FUNZIONI
DELLA LIBRERIA EXEC

Un esame approfondito delle funzioni messe a disposizione
dalla libreria Exec a partire dal sistema operativo 2.0

di Giovanni Zito

ella programmazione dell’ Amiga la conoscenza della

libreria Exec ¢ di fondamentale importanza. L'Exec &

infatti la libreria pit importante del sistema operativo.
Essa gestisce il multitasking e regola lo scambio di messaggi tra
i task. Consente inoltre I'allocazione della memoria, permette
di accedere alle altre librerie, fornisce un meccanismo per
l'utilizzo dei dispositivi di 1/0, favorisce la gestione dei
moduli residenti e delle routine di interrupt. Non ha subito
grossi cambiamenti nel passaggio dalla versione 1.3 alla
versione 2.0 del sistema operativo. A partire dalla versione
2.0 del Kickstart (librerie di sistema con numero di versione
36) sono comunque disponibili otto nuove funzioni, che sono
suddividibili in cinque categorie:

e due funzioni di gestione della memoria: AllocVec e
FreeVec, per I'allocazione e la disallocazione della memoria;

® una funzione di gestione diretta della CPU: ColdReboot,
per il reset hardware del sistema;

® due funzioni di gestione delle richieste per i dispositivi di
1/0: CreateIORequest e Deletel ORequest, per I'allocazione,
Iinizializzazione e la disallocazione delle richieste di 1/0 da
inoltrare ai dispositivi;

° due funzioni di gestione delle message port: CreateM-
sgPort e DeleteMsgPort, per I'allocazione, I'inizializzazione e
la disallocazione delle porte di messaggi;

° una funzione di gestione dei semafori di segnalazione:
ObtainSemaphoreShared, per I'accesso condiviso a un sema-
foro.

A partire dalla versione 2.04 del Kickstart (librerie di
sistema con numero di versione 37) sono poi state aggiunte
alla libreria Exec tre nuove funzioni per la gestione delle
memorie cache dei microprocessori 68020, 68030 e 68040:
CacheClearE, CacheClearU, CacheControl, per I'azzeramen-
to e il controllo delle memorie cache della CPU.

1l riquadro della pagina successiva mostra le undici nuove
funzioni della libreria Exec, suddivise per categorie. La tavola
illustra i parametri che devono essere passati alle varie
funzioni e indica i registri della CPU che devono essere
impiegati per far cio. Ricordiamo poi che nel caso in cui una
funzione restituisca un valore, questo viene sempre memoriz-
zato nel registro DO.

Analisi dettagliata delle funzioni

Le funzioni AllocVec e FreeVec. AllocVec consente di
allocare un blocco di memoria dalla lista di sistema MemList.
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Il suo funzionamento ¢& identico a quello della funzione
AllocMem, con la differenza che il sistema tiene traccia delle
dimensioni del blocco di memoria allocato. In un sistema
multitasking come quello dell’ Amiga, ogni task che necessita
di un banco di memoria deve chiedere al sistema I’allocazione
di tale banco. Prima di terminare, il task deve restituire al
sistema la memoria che gli era stata concessa. Normalmente,
quando si disalloca un blocco di memoria precedentemente
allocato tramite la funzione AllocMem, occorre infatti
specificare le dimensioni del blocco di memoria. Al contrario,
utilizzando la funzione AllocVec non ¢é piu necessario indicare
le dimensioni del blocco di memoria all’atto della disallocazio-
ne, perché ¢ il sistema che si occupa di trovare le dimensioni
del blocco di memoria precedentemente allocato. La funzione
AllocVec (come AllocMem) richiede due parametri in ingres-
so. Innanzitutto, occorre specificare le dimensioni in byte del
banco di memoria che s’intende allocare. Si tenga presente
che questo numero verra arrotondato automaticamente a un
multiplo di otto. In secondo luogo, occorre indicare gli
attributi del blocco di memoria che si richiede. Eccone un
elenco:

e MEMF_CHIP indica al sistema di allocare un blocco di

memoria nella chip RAM. Generalmente questo blocco verra
utilizzato dai chip custom dell’Amiga, i cui canali DMA
possono accedere soltanto a questo tipo di memoria.
° MEMF_FAST richiede al sistema I'allocazione di un blocco
di memoria nella fast RAM. Attenzione: quando si richiede
espressamente della memoria fast, I’allocazione di memoria
fallisce su macchine che dispongono soltanto di chip RAM
(come I’Amiga 1200 o I'’Amiga 500 inespanso). Per questo
motivo, se non viene indicato nessun attributo, la funzione
tentera diallocare il miglior tipo di memoria possibile, dando
la precedenza alla fast RAM.

° MEMF_PUBLIC indica al sistema che la memoria
richiesta verra utilizza per memorizzarvi task, porte di
messaggio, codici o dati di interrupt. La memoria pubblica
non puo essere scambiata, indirizzata in aree diverse o
comunque resa non indirizzabile.

Insieme agli attributi precedenti si puo indicare opzionalmen-
te anche lattributo MEMF_CLEAR, tramite il quale si
richiede al sistema di azzerare la memoria allocata. Se non si
specifica questo attributo, non si pué fare nessuna ipotesi sul
contenuto del blocco di memoria. Se il sistema riesce ad
allocare la memoria richiesta, la funzione restituira in D0
I'indirizzo del blocco di memoria. In caso di fallimento, verra



restituito un valore nullo. La memoria allocata tramite
AllocVec dev’essere restituita al sistema tramite la funzione
FreeVec. L’indirizzo del blocco di memoria da disallocare
dev’essere memorizzato in Al.

Le funzioni CreatelORequest e DeletelORequest. La funzio-
ne CreatelORequest alloca e inizializza una struttura che
verra utilizzata per inoltrare le richieste di 1/O ai dispositivi
dell’Amiga. Questa funzione richiede due parametri: il task
deve memorizzare in AQ I'indirizzo di una struttura MsgPort
che verra utilizzata per accodare le strutture IOREQUEST
inviate dal dispositivo in risposta alle richieste di 1/O inoltrate
dal task. 1l task deve inoltre indicare le dimensioni (in byte)
della struttura IORequest memorizzandola nel registro DO.
Le dimensioni di questa struttura variano infatti a seconda del
tipo di richiesta, e da dispositivo a dispositivo. Queste
dimensioni, comunque, non possono essere inferiori a quelle
della struttura Message (20 byte). Se l'allocazione della
struttura IORequest ha successo, la funzione restituisce in DO
I'indirizzo della struttura. In caso di fallimento verra restitui-
to un valore nullo. Quando la struttura IORequest non & piu
necessaria il task deve restituire al sistema la memoria da essa
occupata. Per fare cid puo servirsi della funzione DeleteIO-
Request che si aspetta di trovare nel registro A0 I'indirizzo
della struttura IORequest allocata in precedenza dal task.

Le funzioni CreateMsgPort e DeleteMsgPort. La funzione
CreateMsgPort alloca e inizializza una struttura MsgPort.
Una struttura MsgPort viene usata per rappresentare una
porta messaggi. A questa porta possono giungere vari
messaggi inviati dagli altri task del sistema. In questo modo
diviene facile comunicare con gli altri task del sistema
inviando messaggi alle porte degli altri task, e ricevendo
messaggi alle proprie. Attraverso I'uso della funzione Crea-
teMsgPort un task pud creare una porta messaggi privata
(cioé di proprieta del task e non del sistema, nel qual caso si
parla di porta messaggi pubblica). Questa funzione non
necessita di alcun parametro in ingresso. In uscita fornisce
l'indirizzo della struttura MsgPort allocata o un valore nullo
se Iallocazione fallisce. Quando la porta messaggi non ¢& pit
necessaria, il task deve provvedere a restituire al sistema la
memoria occupata dalla struttura MsgPort corrispondente.
Per fare cio puo servirsi della funzione DeleteMsgPort, che si
aspetta di trovare nel registro A0 I'indirizzo della struttura
MsgPort allocata in precedenza dal task. Si noti che prima di
chiamare questa funzione, il task deve provvedere a liberare

LE NUOVE FUNZIONI DELLA LIBRERIA EXEC

Nome Argomenti Registri Valore restituito
AllocVec byteSize, attributes 00, D1 memoryBlock
FreeVec memoryBlock 1 -
CreatelORequest ioReplyPort, size A0, DO ioReq
DeletelORequest ioReq A0 =
CreateMsgPort - - MsgPort
DeleteMsgPort MsgPort A0 =
ColdReboot - = =

e o 0 =
CacheClearE (V37) address, length, caches A0, D0, D1 -
CacheClearl) (V37) - - -
CacheControl (V37) cacheBits, cacheMask 00, D1 oldBits

Nota: le funzioni che restituiscono un valore lo memorizzano nel registro 00.

la coda di messaggi eventualmente presenti alla sua MsgPort,
restituendo tutti i messaggi ai relativi task mittenti.

La funzione ColdReboot. Questa funzione provoca il reset
hardware della macchina, e avvia la sequenza che si verifica
all’accensione del sistema. L’intero software sistema viene
reinizializzato e viene anche provocato un reset hardware
della CPU per riportare allo stato iniziale tutti i dispositivi
hardware. Questa funzione non prevede argomenti, e non
restituisce alcun valore.

La funzi eShared. 1 semafori sono un
mezzo molto utile per consentire a un task I'accesso esclusivo
a un insieme di strutture di dati che possono essere condivise
da piu task. La necessita di regolare gliaccessi da parte dei task
a particolari strutture di dati, nasce dal fatto che I’Amiga & un
sistema multitasking. In un tale sistema, un task che debba
accedere a una struttura di dati “pubblica” (cioé condivisa con
il sistema e con gli altri task) non puo infatti ritenere che i dati
in essa presenti siano sotto il suo completo controllo durante
Iaccesso. Pensate a quello che potrebbe succedere se un task
modificasse il contenuto di una zona di memoria mentre un
altro task sta tentando di leggere quella stessa zona di
memoria. I semafori sono spesso utilizzati per proteggere
strutture di dati critici o I'hardware, a cui non puo accedere
pit di un task alla volta. Una volta che una struttura di dati &
stata “protetta” da un semaforo, ogni task che voglia tentare
un accesso esclusivo a quella struttura deve prima effettuare
una chiamata alla funzione ObtsainSemaphore. Il sistema
consentira I'accesso a quella struttura di dati solo se nessun
altro task sta gia accedendo a quei dati. A partire dal sistema
operativo 2.0 un task pu6 anche ottenere unaccesso condiviso
con altri task. E il caso di una lista che debba essere per lo piu
letta, e solo occasionalmente scritta. Pit task possono ottenere
contemporaneamente un accesso COndiViSO a un semaforo.
Solo un task alla volta pud invece ottenere un accesso
esclusivo. Un task che richieda un accesso esclusivo a una
struttura di dati dovra prima aspettare che tutti i task che
hanno richiesto un accesso condiviso alla stessa struttura
abbiano terminato. Viceversa se € in corso un accesso
esclusivo, ogni task che richieda un accesso condiviso dovra
aspettare fino a quando I'accesso esclusivo non sia terminato.
Se un task ha ottenuto un accesso condiviso non deve tentare
di ottenere un accesso esclusivo allo stesso semaforo. La
funzione ObtainSemaphoreShared consente di ottenere un
accesso condiviso a un semaforo. Il task deve memorizzare in
A0 I'indirizzo di una struttura SignalSemaphore opportuna-
mente inizializzata. Si veda il testo Programmare I’Amiga vol. I
(della THT), per maggiori dettagli sul funzionamento dei
semafori.

biainS, bh
Obt. 1

Le funzi delle ie cache

Prima di utilizzare queste funzioni sarebbe opportuno
documentarsi sul funzionamento delle memorie cache dei
microprocessori della famiglia 680x0 e sul registro di
controllo delle cache presente sulle CPU Motorola (CACR).
11 funzionamento e la programmazione delle cache memory
va infatti al di la degli scopi di questo articolo.

La funzione CacheClearE. Questa funzione elimina il
contenuto della cache delle istruzioni e /o della cache dei dati.
1 microprocessori della Motorola hanno memorie cache
separate, per le istruzioni (dal 68020 in su) e per i dati (solo
68030 e 68040). Una scrittura di dati non aggiorna la cache
delle istruzioni. Se viene scritta un’istruzione in memoria o se
viene modificata, nella cache delle istruzioni pud ancora
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esserci la vecchia istruzione. Prima di tentare di eseguire il
codice, la cache dovrebbe essere quindi azzerata. Inoltre, per
la maggior parte dei sistemi, la cache dei dati non viene
aggiornata dall’accesso diretto alla memoria (DMA), cioé
dagli accessi alla memoria da parte dei chip custom. La cache
dev’essere quindi azzerata dopo “ogni” operazione che
potrebbe causare I'acquisizione di dati non piu validi o non
aggiornati. Questa funzione richiede in ingresso tre argomen-
t:

e I'indirizzo della cache da cui iniziare 'operazione

e la lunghezza dell’area da azzerare, oppure il valore
$FFFFFFFF per indicare che tutti gli indirizzi devono essere
azzerati

e il tipo di memoria cache da azzerare, che puo essere la
cache delle istruzioni (CACRF_Clearl) o la cache dei dati
(CACRF_ClearD).

Si noti che il sistema si prende cura di azzerare opportuna-
mente le cache per le operazioni normali. La cache delle
istruzioni viene azzerata da tutte le chiamate che modificano
le istruzioni, quali LoadSeg, MakeLibrary e SetFunction.

La funzione CacheClearU. Questa funzione elimina il
contenuto della cache delle istruzioni e della cache dei dati.
Le memorie cache devono essere azzerate dopo “ogni”
operazione che potrebbe causare I'acquisizione da parte della
CPU di dati non piu validi o non aggiornati. I casi pia comuni
sono il DMA e la modifica delle istruzioni in linguaggio
macchina usando la CPU. Ecco alcuni tipici casi in cui si
dovrebbe azzerare la cache memory:

® codice automodificante

® costruzione di tabelle di salto

e correzioni del codice Run-Time
e rilocazione del codice

e caricamento del codice da disco

Questa funzione non prevede alcun parametro, sia in ingresso
che in uscita.

La funzione CacheControl. Questa funzione fornisce un
controllo globale di ogni cache d’istruzioni o di dati che possa
essere connessa al sistema. Si noti che tutte le impostazioni
sono globali, cioé riferite al sistema: non sono consentite
impostazioni valide per un solo task. L’azione intrapresa da
questa funzione dipende dal tipo di CPU installata. Questa
funzione puo essere modificata per supportare cache esterne,
o cache con architetture differenti da quelle fornite con le
CPU della Motorola. In ogni caso, questa funzione cerchera
di emulare al meglio le impostazioni. La funzione CacheCon-
trol prevede I'accettazione in ingresso di due argomenti:

o cacheBits: i nuovi valori per i bit specificati nel secondo
argomento di questa funzione. Per avere un elenco delle
impostazioni supportate, si veda il file include exec/execba-
se.i

e cacheMask: una maschera in cui sono impostati i bit che
devono essere modificati.

Questa funzione restituisce un valore in cui sono presenti
tutte le vecchie impostazioni. Si noti che questa funzione
azzera tutte le memorie cache.
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PROVE HARDWARE

AMIGA CD?32
ARRIVANO I GIOCHI!

Sono arrivati i primi giochi dedicati alla nuova console della
Commodore. Possiamo quindi effettuare una vera prova su strada
di questa macchina per vedere se le promesse vengono mantenute

di Alfredo Distefano

1CD32 ¢ stato presentato su Commodo-
e Gazette nell’anteprima pubblicata
ll sul numero di ottobre '93 della
rivista. Abbiamo quindi gia parlato di
questa nuova console giochi della Com-
modore, una specie d’incrocio tra Ami-
ga 1200}: un drive CD-ROM, delle sue
cara.ttensliche tecniche e delle sue po-
Le_nzmlitz‘n. Ma in quell’occasione erano
dlsponi_bili solo il CD fornito gratuita-
mente insieme alla console e alcuni CD
demo della Commodore. Come si sa i
demf) Possono essere in qualche caso
degll specchietti per le allodole, mentre
poi le vere applicazioni, dovendo tener
conto di molti piu fattori come I'intera-
zione continua con I'utente, risultano
€ssere tutt’altra cosa. E si era gia osser-
vato nell’anteprima che avere a disposi-
zione il CD32 senza CD a esso dedicati
€ra come avere una nuova automobile
apparentemente eccezionale ma non
avere la benzina per provarla.

Ebbene, come la stessa Commodore
avevaannunciato in precedenza, la ben-
ZIna comincia a essere disponibile e
sembra che le “raffinerie” (cioe le sof-
tware h?USE) abbiano intenzione di ri-
fornire i distributori con benzina di
sempre pit alta qualita.

Cerpheremo di non soffermarci trop-
pg sui denagli tecnici della macchina,
g1a peraltro descritti nell’anteprima e
riassunti nella scheda della pagina suc-
cessiva, ma di valutare la console in base
all’effeFlivo utilizzo, alla sua comodita,
affidabilita e soprattutto al divertimento
che deriva dal suo uso, unico vero
parametro essenziale nella valutazione
Fh una console giochi. Chi vorrebbe
infatti un’automobile con un motore
molto potente e di alta tecnologia, ma
con uno scomodo sedile di guida, una
visibilita limitata e una scarsa tenuta di
strada?

Una precisazione: questa recensione
si basa esclusivamente su prodotti gia
commercializzati e quindi reperibili nei
negozi. Abbiamo volutamente evitato
I'uso di pre-release di giochi o di demo
fini a se stessi. Ci sembra infatti che in
quest’ultimo periodo si faccia un gran
parlare a vuoto (e senza possibilita di
verifiche) di potenzialita teoriche di
alcune console giochi (vedi 3DO, Ja-
guar...) che perd non sono ancora uscite
(almeno in Europa) e che vengono
continuamente valutate in base a demo
completamente non interagenti con I'u-
tente. Per il CD?? cercheremo quindi di
parlare di fatti e non di promesse.

La carrozzeria

La confezione coloratissima del CD*?
contiene I'apparecchio vero e proprio,
I’alimentatore separato, un controller di
tipo joypad, una protezione i_n gomma
da applicare sul controllo dlreglonale
deljoypad, un cavo per collegare il CD32
allantenna della TV, due piccoli ma-
nuali e un CD contenente due giochi in
omaggio-.

La cosa che subito colpisce dell’appa-
recchio sono le sue dimensioni contenu-
te, tenendo conto della tecnologia che
racchiude. Anche se I'aspetto estetico
poteva essere pitt curato, il suo colore
nero & perfettamente in linea con quello
dei normali apparecchi hi-fi. Inoltre le
sue dimensioni e il suo peso contenuto lo
rendono facilmente trasportabile. Que-
sto & un aspetto importante, perché una
console giochi come questa deve poter
essere rapidamente portata vicino al-
I'apparecchio televisivo al momento in
cui si vuole utilizzarla, mentre normal-
mente sara collegata all'impianto stereo
per essere usata come normale audio
CD player.

La lunghezza sia del cavo del joypad
che di quello dell’antenna TV facilitano
un comodo posizionamento del CD32.
Forse un po’ piti scomodo é il posiziona-
mento dell’alimentatore esterno, che
probabilmente richiedera I'uso di una
prolunga.

Sulla parte anteriore sono presenti il
grosso pulsante di reset, I'ingresso jack
per cuffia stereofonica e il relativo
controllo del volume. Non esiste nessun
tasto di “eject” per I'estrazione del
CD-ROM: ¢ infatti sufficiente aprire lo
sportello per arrestare la rotazione del
CD-ROM e resettare la macchina. A tal
proposito esiste una nota “poco rassicu-
rante” sul manuale che avverte di non
farsi investire da “radiazioni laser non
visibili” quando lo sportello ¢ aperto.

Purtroppo il tasto di accensione non &
sul frontale, ma ¢ sul retro; la presenza
di questo tasto ¢ peraltro utilissima,
perché permette di lasciare sempre inse-
rita la spina del trasformatore. Sempre
sul retrosi trovano le uscite audio /video
del CD?®2: quella R/F PAL da collegare
direttamente all’antenna TV, meglio se
con TV stereofonica, quella videocom-
posita a colori, quella S-VHS (decisa-
mente la migliore in assoluto), e le due
uscite audio con i canali sinistro e destro.
Una larga parte del retro & occupata
dallo sportellino di protezione del con-
nettore di espansione, che permettera di
collegare varie periferiche esterne o
d’inserire all'interno il modulo MPEG,
che dovrebbe essere gia disponibile nel
momento in cui leggerete questo artico-
lo.

Sulla parte sinistra del CD32, infine, vi
sono i due connettori a 9 pin per il
collegamento di joypad o mouse e un
connettore ausiliario che permette per
esempio il collegamento di una tastiera
Amiga 4000.
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1l joypad, oltre al controllo di direzio-
ne, possiede ben 7 tasti disposti molto
ergonomicamente. Sotto ogni tasto si
notano subito i simboli che permettono
il controllo dei CD audio senza necessa-
riamente dover collegare un monitor al
CD®2. I mouse e i joystick dell’Amiga
sono compatibili con i connettori del
CD?32, ma se i giochi richiedono I'uso dei
tasti aggiuntivi del joypad non ci sara
niente da fare. Tra I'altro al momento il
Jjoypad non ¢ ancora venduto separata-
mente dal CD??, quindi per questi primi
tempi attenzione a non romperlo! Per i
piti curiosi, invece, possiamo annunciare
che il joypad del CD32 puod essere
utilizzato su un Amiga qualsiasi, a patto
di utilizzare una libreria di sistema che la
Commodore fornisce ai programmatori
certificati.

La documentazione allegata ¢ in ita-
liano e spiega molto bene tutti i tipi di
collegamento che si possono effettuare
tra CD*? e televisore o impianto hi-fi. A
tal proposito possiamo suggerire un paio
di configurazioni possibili che ci sembra-
no molto utili. Chi ha I'impianto hi-fi
vicino al televisore puo collegare con un
cavo S-VHS il CD3? al televisore, le
uscite audio direttamente all’amplifica-
tore e possibilmente acquistare una
prolunga per il cavo di collegamento del
Jjoypad. In questo modo stando comoda-
mente in poltrona si potranno ascoltare
CD audio attraverso I'impianto hi-fi o
giocare avendo delle immagini molto
definite e un sonoro di alta qualita.
L'effetto ¢ poi veramente coinvolgente
se si possiede una TV a schermo gigante.

Per chi possiede gia un Amiga con
monitor 10848, invece, Ppuo essere utile
posizionare il CD32 vicino al monitor
collegandolo per esempio con I'uscita
videocomposita, che sui vecchi modelli
del 1084S ¢ selezionabile con un pulsan-
te sul frontale. In questo modo collegan-
do una cuffia stereofonica al CD? potre-
te usare il vostro Amiga mentre vi
ascoltate la vostra musica preferita, o
con la semplice selezione dell'uscita
videocomposita potrete visionare le im-
magini sul monitor e ascoltare 'audio
del CD* in cuffia.

Il motore

Le caratteristiche tecniche del CD#2
sono state gia ben spiegate sul numero
7/93. Qui ricordiamo soltanto che al-
Iinterno di questa console vi ¢ una CPU
68EC020 con i coprocessori della serie
AGA, oltre a un chip aggiuntivo che
permette la conversione da grafica “bit-
map” a grafica “chunky”.

La RAM ¢ di 2 MB di Chip piu 1K di
memoria non volatile per la memorizza-
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zione di punteggi o salvataggi di posizio-
ne. Il drive CD-ROM ¢ a doppia veloci-
ta, multisessione, con audio a 16 bit.

11 sistema operativo del CD32 ¢ il 3.1,
un’evoluzione di quello degli Amiga
1200 e 4000; in pratica sono state
aggiunte alle librerie di sistema la gestio-
ne del CD-ROM e facilitato al program-
matore di giochi I'accesso ai chip grafici
del CD32.

I formati di CD supportati sono:
CDTV, CD audio, CD+G, CD+MIDI e
naturalmente CD32 dedicati. Con l'ag-
giunta del modulo MPEG si ha il suppor-
to dei Video CD in standard MPEGI,
con 74 minuti di filmato full-motion con
audio CD su ogni dischetto, e anche dei
Digital Video della Philips. I Digital
Video sono dei Video CD codificati
sempre MPEG, ma realizzati in un
formato proprietario della Philips (sono
gia disponibili una decina di titoli in
inglese). Grazie ai Video CD dovremmo
vedere presto interi film su un paio di
CD, cosi come video musicali, documen-
tari... Il tutto con una qualita video
paragonabile al S-VHS e I'audio dei CD.

Per i Photo CD della Kodak il discorso
¢ che tecnicamente questi CD sono
perfettamente compatibili con la conso-
le, & sufficiente avere il software di
gestione (che non ¢ incluso per motivi di
royalty che la Commodore avrebbe
dovuto pagare alla Kodak, e che avreb-
bero finito per alzare il prezzo al pubbli-
co del CD#). Sembra che la danese
Eureka Computer Service abbia prodot-
to questo software, dal nome PhotoCD?:
non ¢ ancora chiaro pero se questo
prodotto pud essere distribuito in Italia
senza incorrere in problemi di copyri-
ght.

Il CD* racchiude quindi nella sua
scatoletta apparentemente innocua tut-
to quello che di meglio esiste su Amiga
attualmente (a parte il 68040...) insieme
con una delle migliori tecnologie CD-
ROM attualmente esistenti. Le caratte-

ristiche hardware della macchina non
temono nessun confronto con le console
attualmente esistenti sul mercato e ren-
dono il suo prezzo di vendita veramente
basso paragonato con le prestazioni.

Giriamo la chiave di accensione

All'accensione il CD32 mostra sullo
schermo un logo animato e coloratissi-
mo accompagnato da una musica digita-
lizzata, che gia fa presagire le sue
caratteristiche grafiche e sonore. Si puo
notare subito la buona qualita dell'im-
magine, anche quella modulata PAL, e
la ricchezza dei colori.

Da questa schermata & possibile attiva-
re quella di gestione della lingua locale e
quella di gestione della memoria non
volatile. Per quanto riguarda la lingua,
le scelte sono molte e naturalmente non
manca l'italiano. I programmi su CD3?
dovrebbero adattarsi alla lingua cosi
impostata, sia per quanto riguarda i testi
che eventualmente per alcune scherma-
te.

Per quanto riguarda la memoria non
volatile & possibile scorrere le aree
occupate, identificate da una stringa di
descrizione, e decidere se “chiuderle
con il lucchetto”, nel senso d’impedire la
loro sovrascrittura in caso di esaurimen-
to della memoria, o di lasciarle “aperte”.
In tutte e due queste schermate di
gestione la grafica e le animazioni si
sprecano (bandiere svolazzanti, mappa-
mondi ruotanti, chiavi che ruotano nella
serratura...) e dimostrano la volonta
della Commodore di ottenere un pro-
dotto accattivante in ogni suo aspetto.

11 CD*2 riconosce automaticamente il
formato del CD inserito. Se s’inserisce
un normale CD audio viene fatto partire
il programma di gestione relativo che
comprende molte opzioni interessanti.
Si puo ascoltare il CD per intero o
selezionarne solo alcuni brani, far suo-
nare il CD ripetutamente, ascoltare i

I DATI TECNICI

© Microprocessore: Motorola 68EC020
© Clock: 14 MHz

© Coprocessori: sistema mullichip proprietario
AGA per la gestione di video, grafica, suono e
DMA

© Memoria: | MBROM, 2 MBRAM a 32 bit. 1K
di memoria non volatile per salvataggio punteg-
gio e stato del gioco

o Interfacce esterne:
2 controller per joypad/mouse/joystick
1 connettore ausiliario per tosfiera
1 connettore videocomposito a colori
1 connettore RF (antenna TV)
1 connettore S-VHS
2 connettori audio stereo

1 connettore per cuffia stereo con controllo
volume

Lettore di CD: 16 bit audio, doppia velocitd,
pre-caricamento dati, compatibile hardware con
iPhoto CD Kodak multisessione (mancano perd le
routine di gestione software)

Modi grafici: risoluzione da 320 x 256 a
1280 x 512 (incluso 800 x 600). Tavolozza di
16 milioni di colori. Da 2 a 256 mila colori
contemporaneamente sullo schermo

Suono: 4 candli stereo. Convertitori D/A a 8 bit
6 bit di volume (audio Amiga). Qualitas CD-DA hi-fi
stereo a 44 MHz (audio CD)

© Dimensioni e peso:
LAP: 31,5 x 6 x 21,5 (cm)
Peso: 1,8 kg




brani in ordine casuale o eseguire una
scansione automatica di dieci secondi
per ogni brano. Si puo anche scegliere il
formato di visualizzazione del tempo di
esecuzione, far scorrere rapidamente
avanti e indietro i brani musicali e
mettere in pausa il CD. La maggior
parte di queste funzioni sono assegnate
ai tasti del joypad, in modo che anche a
video spento il CD32 possa essere comun-
que usato come normale CD player.
La qualita audio & molto buona,
soprattutto se ascoltata attraverso un
amplificatore hi-fi. Abbiamo
invece rilevato un lievissimo
disturbo di fondo in caso di
utilizzo del connettore per la
cuffia, udibile solo in caso di
totale assenza di suoni: potreb-
be risultare un po’ fastidioso,
per esempio in caso diascolto di
musica classica da camera.

La prova su strada

E giunto finalmente il mo-
mento di provare il CD* con
quello per cui ¢ stato principal-
mente concepito: i giochi. In
questo paragrafo faremo una
breve descrizione dei giochi
che abbiamo provato, cercando
di evidenziarne le eventuali no-
vita rispetto alle versioni per
altre piattaforme.

OSCAR e DIGGERS. Sono i
due giochi forniti in omaggio
con il CD3. Ci sembra un’otti-
ma idea quella della Commodo-
re di fornire la console comple-
tadiun CD, in modo da render-
la immediatamente utilizzabile
senza dover spendere una lira
in piu rispetto al prezzo di
vendita. Oscar ¢ un classico
platform game in cuiil protago-
nista puo scegliere tra un certo
numero di ambientazioni cine-
matografiche (fantascienza,
horror, preistoria, eccetera).
Una volta scelta 'ambientazione il gio-
catore dovra collezionare un certo nu-
mero di Oscar per poter passare al
livello successivo. In questo gioco sono
stati egregiamente utilizzati tutti i colori
dﬁ“’/_\GA; il fondale, veramente stupen-
do, si muove con effetto di parallasse
T1Spetto al primo piano creando un’otti-
ma illusione di tridimensionalita. 11 so-
noro CD che accompagna le varie am-
bientazioni ¢ davvero bello e coinvol-
gente. Per essere un gioco in omaggio la
qualitd ¢ molto alta, ma dobbiamo
lamgmare un problema: se si tenta di
uscire da un’ambientazione prima di
averla terminata, cosa che a quanto pare

il gioco permette di fare, il programma
si comporta in modo anomalo e pratica-
mente costringe a resettare la macchina.

Diggers & invece un gioco strategico:
probabilmente la Commodore ha tenta-
to di fornire due giochi molto diversi tra
loro proprio per accontentare tutti. In
questo caso dovrete impersonare una
razza aliena di minatori che dovra

esplorare un certo territorio cercando
di trovare pietre preziose da rivendere
alla banca. Il computer prendera il
controllo di una razza diversa e tentera

Sopra: Oscar fornito col CD32. Softo: il platform Sleepwalker

di contrastarvi sia economicamente che
fisicamente. Con i soldi accumulati si
potranno acquistare attrezzi, mappe e
molto altro ancora per facilitare I'esplo-
razione. Voi dovrete comandare una
squadra di cinque elementi mediante
un’interfaccia a icone. Il gioco presenta
una lunga introduzione molto bella dal
punto di vista grafico e sonoro. Apprez-
zabile & anche il manuale su CD, camuf-
fato sotto le sembianze di un libro alieno
che riporta tutte le informazioni sul
pianeta e i suoi abitanti. Vi assicuro che
vi sono pagine e pagine con grafica e
testi di ottima qualita in perfetto italia-
no, che impiegherete molto tempo per

leggere. 1l gioco vero e proprio risulta
un po’ macchinoso e, soprattutto all’ini-
zio, gli omini sono un po’ troppo piccoli
per risultare divertenti; aiuta molto
I'utilizzo del mouse (va bene un qualsiasi
mouse Amiga) collegato alla seconda
porta del CD32. L’estensione del territo-
rio da esplorare, grazie alla capacita del
CD, sembra veramente sterminata.
JAMES POND 2. Questo gioco rap-
presenta un porting su CD?2 di un
fortunato platform gia esistente per
Amiga. Date le capacita del CD?? sono
stati perd aggiunti degli ulte-
riori livelli di gioco, i fondali
sfruttano i chip AGA e le
musiche che accompagnano i
vari livelli sono in qualita CD.
La giocabilita di questo plat-
form & molto buona e I'umori-
smo la fa da padrone, assicu-
rando ore e ore di divertimen-
to. L’introduzione & rappre-
sentata da un vero e proprio
cartone animato fluidissimo di
circa un minuto con voce digi-
talizzata in inglese che presen-
ta il personaggio del platform.
E stata utilizzata una tecnica
software (denominata CDXL)
che riducendo leggermente la
risoluzione dello schermo per-
mette un'animazione pratica-
mente full-motion senza biso-
gno di hardware aggiuntivo.
Dal menu del gioco & poi
possibile attivare il demo della
prossima puntata di questa se-
rie, James Pond 3, che ¢ a sua
volta uno splendido cartone
animato che dura parecchi mi-
nuti sempre con la stessa tecni-
ca di animazione. Peccato che
le voci digitalizzate siano solo
in inglese, ma gli effetti sonori,
le esclamazioni del personag-
gio e la colonna sonora che fa il
verso a quella dei film di James
Bond sono tutte da godere.
OVERKILL e LUNAR-C. Si
tratta di un CD contenente due giochi di
tipo sparatutto. Overkill € una specie di
riedizione del vecchio e famoso Defen-
der, che molti ricorderanno per averci
giocato nei bar di qualche anno fa. Si
tratta di uno sparatutto a scorrimento
orizzontale con la possibilita di recupe-
rare con la propria astronave degli
omini che vi aiuteranno a distruggere
dei minerali disposti sul fondo dello
schermo. Quello che & stupefacente di
questo gioco ¢ la tecnica usata: tutte le
schermate sono in overscan, i chip AGA
sono sfruttati fino in fondo e gli scorri-
menti in parallasse danno un effetto
tridimensionale da lasciare a bocca aper-
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ta. Pit o meno ogni tre sottolivelli
P’ambientazione cambia radicalmente,
con sfoggio di grafica sempre piu elabo-
rata. Gli effetti sonori sono di buona
qualitad, ma manca un audio CD di
sottofondo durante il gioco. Per gli
amanti dei giochi sparatutto, in attesa di
Project-X versione CD??, Querkill risulta
un acquisto quasi obbligato.

Dobbiamo rilevare che sulla televisio-
ne utilizzata per il nostro test, con
schermoa 32 pollici collegato con il cavo
dell’antenna, i bordi delle immagini
overscan risultavano legger-
mente tagliati. L'immagine ri-
sultava invece completa se vi-
sualizzata su monitor 1084S
mediante uscita video compo-
sita a colori.

Overkill era gia uscito per
Amiga 1200 e probabilmente
la Mindscape non lo ha arric-
chito di molto portandolo su
CD2. E forse anche per questo
che sullo stesso CD ¢ stato
inserito anche un altro spara-
tutto a scorrimento orizzonta-
le, Lunar-C, ancora piu simile
a Project-X come concezione,
ma sicuramente meno spetta-
colare e vario. I fondali AGA
rendono comunque interes-
sante anche questo gioco.

D/GENERATION. Anche
in questo caso si tratta di un
gioco gia esistente per Amiga.
Diciamo subito che il porting
su CD? non ha comportato
modifiche significative: I'intro-
duzione non ¢ particolarmente
bella (una semplice serie d’im-
magini fisse a 256 colori che
descrivono I'antefatto) e la gra-
fica del gioco ¢ stata arricchita
di un po’ di colori solo per
alcuni particolari. Nonostante
cio, D/ Generation (cioe “dege-
neration”) risulta essere forse
il gioco pit coinvolgente tra quelli
provati in questo articolo. Si tratta di
una specie di avventura con visione
isometrica nella quale impersonate un
malcapitato postino che deve consegna-
T€ un pacco a un pezzo grosso di una
ditta di biogenetica. Il problema ¢ che il
sistema di sicurezza del grattacielo su cui
atterrate ¢ completamente impazzito e
per gli uffici circolano anche degli strani
progetti genetici che non esiteranno ad
attaccarvi. Lo scopo del gioco ¢ di
percorrere dieci piani di questo gratta-
cielo cercando di salvare la pelle e di
liberare anche le persone che vi sono
rimaste intrappolate. Con queste perso-
ne potrete parlare per cercare di avere

pit informazioni su dove andare o
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anche per ottenere parole di accesso a
certi terminali che altrimenti vi sbarra-
no la strada irrimediabilmente.

1l gioco permette di salvare su RAM
non volatile la posizione raggiunta all’i-
nizio di ogni piano, anche se non ¢
possibile salvare piu posizioni. Gli effetti
sonori, la manovrabilita del personaggio
principale, la diversita psicologica di
ogniindividuo che incontrate, la mesco-
lanza tra strategia, avventura, arcade e
puzzle game fanno di questo program-
ma uno dei meglio riusciti di questi

Il colorato Morph (sopral) e il criticato Whale’s Voyage (sotto)

ultimi tempi, pur nella sua semplicita di
rappresentazione grafica. L'unica nota
di demerito & che tutti i testi sono in
inglese, e non si adattano quindi alla
lingua locale selezionata con I'apposito
menu del CD32.

MORPH. k. un rompicapo che presen-
ta una certa originalita. Era gia presente
sul mercato in versione Amiga e, a parte
Iarricchimento dei colori dei personag-
gi e dei fondali grazie all'uso degli AGA,
non sembra che nella versione per CD*?
cisiano grandi novita. A beneficio di chi
non lo conosce gia ne descriviamo
brevemente le caratteristiche. Per una
serie di sfortunate circostanze siete stati
trasformati in un mucchietto diatomi da
una macchina infernale che poi ¢ andata

distrutta. Avete la possibilita di trasfor-
marvi in quattro stati fisici diversi (liqui-
do, gassoso, elastico, metallico) ciascuno
con le sue caratteristiche e potenzialita.
Sfruttando questi cambiamenti di stato
dovrete riuscire a percorrere gli schemi
recuperando gli ingranaggi necessari
alla ricostruzione della macchina che vi
ha atomizzato, permettendovi cosi di
ritornare normale. Per ogni schema
avete ha disposizione solo alcuni tipi di
trasformazioni e un numero totale di
trasformazioni che non puo essere supe-
rato. Dovrete quindi sfruttare i
bonus che incontrerete nel per-
corso, azionare macchinari e
controllare il tempo a vostra
disposizione per ogni schema.
L’originalita del gioco e la sa-
piente progettazione dei livelli
aiutano a trascorre parecchie
ore di divertimento misto a
riflessione. Non & purtroppo
possibile salvare su RAM non
volatile il livello raggiunto,
quindi se interrompete il gioco
dovrete ricominciare da zero.
WHALE’S VOYAGE. Questo
gioco, gia recensito su Commo-
dore Gazette nella versione Ami-
ga, ha raccolto un giudizio
decisamente negativo. Vuole
essere nelle intenzioni un misto
tra gioco di ruolo e avventura
spaziale, ma non sembra rag-
giungere lo scopo. Ci si poteva
aspettare che con la versione
per CD?* la Flair cercasse di
porre rimedio alle varie man-
chevolezze, magari aggiungen-
do un po’ pit di grafica tridi-
mensionale per i combattimen-
ti spaziali o arricchendo i dialo-
ghi con i personaggi che si
incontrano. E invece niente di
tutto questo: sono state solo
aggiornate le schermate stati-
che d’introduzione e quelle
presentiall’interno del gioco per portar-
le a 256 colori e sono state aggiunte
delle splendide voci digitalizzate che vi
accolgono con frasi di benvenuto ogni
volta che attivate alcuni sottomenu. 11
resto sembra rimasto immutato: gli
stessi dialoghi scarni, tutti in inglese e
non adattati alla lingua italiana e lo
stesso tipo d’interazione da “gioco da
tavolo” per i combattimenti spaziali. La
parte che giudico piu originale ¢ la
sezione di definizione dei personaggi,
che in base alle caratteristiche genetiche
dei genitori e al tipo di educazione che
decidete d’impartire al loro figlio riesce
a determinare le caratteristiche psico-fi-
siche del nuovo personaggio. Il giudizio
generale rimane perd sostanzialmente



negativo.

ZOOL. E un platform-game gia notis-
simo su Amiga e che contende la palma
di migliore gioco di questo genere a
Superfrog della Team 17. La versione
del CD?* mantiene praticamente immu-
tati gli schemi di gioco della versione
Amiga, ma le schermate sono state
portate a 256 colori e la colonna sonora
di sottofondo di ogni livello & natural-
mente stata realizzata con audio CD.
L’eccezionale ritmo delle musiche insie-
me con la miriade di colori che fluidissi-
mamente sCOTrono sotto i vostri occhi e
il perfetto controllo che il joypad per-
mette di ottenere sul personaggio, ren-
de questa versione del gioco un’espe-
rienza addirittura ipnotizzante. A chi &
appassionato di platform-game, anche
se ormai riesce ad arrivare all’ultimo
livello di Zool per Amiga senza mai
perdere una vita (ma come fa?), misento
comunque di consigliare I'acquisto di
questa versione del gioco perché &
decisamente tutta un’altra cosal Tra
I'altro sia come introduzione al gioco
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che come intermezzo tra due livelli la
Gremlin ha aggiunto delle ottime ani-
mazioni tridimensionali che rendono il
protagonista molto pit... realistico. De-
cisamente un ottimo esempio di porting
su CD32,

SLEEPWALKER. Anche questo pro-
dotto, tanto per cambiare, ¢ un plat-
form-game gia uscito in versione Amiga,
che presenta una particolarita: voi non
impersonate il personaggio principale,
ma il suo fedele cane che a rischio di
passarne di tutti i colori dovra fare il
possibile per spianare la strada al suo
padrone “addormentato”. Si, perché il
vostro padroncino & specializzato nel
fare il sonnambulo e non gradisce di
essere svegliato durante le sue escursio-
ni notturne sui tetti della citta. Il gioco &
pieno di scenette spiritose, ma nello
stesso tempo si rivela abbastanza impe-
gnativo. La versione CD* & stata arric-
chita di un po’ piu di colori nel fondale
(ma non molti), da animazioni fumetti-
stiche molto spiritose sia come introdu-
zione che come intermezzi tra un livello
e laltro e da ottime musiche CD di
sottofondo per ogni livello. Tra l'altro &
possibile nel menu principale attivare
una modalita di ascolto di tutte le tracce
CD, con tanto d'interfaccia utente che
emula la mascherina di un CD player, e
vi assicuro che alcuni dei brani vi verra
voglia di registrarli per farli sentire ai
vostri amici.

Una delle attrazioni principali di que-
sto CD & perd rappresentata dall’intro-
duzione di... unaltro gioco. Alla parten-
za del CD infatti viene presentata I'in-
troduzione di Inferno della Ocean che
risulta essere veramente strabiliante. Si
tratta di un’animazione che dura parec-
chi minuti, interamente calcolata in 3D
e con dei movimenti molto fluidi dei
personaggi che con la complicita di una
musica da Oscar cerca di ricreare la tesa
atmosfera del simulatore spaziale della
Ocean.

TOWN WITH NO NAME e PSYCHO
KILLER . Questi due CD riportano sulla
copertina la dicitura “CD%”, ma in
effetti sono giochi per CDTV che non
hanno subito nessuna modifica e vengo-
no “spacciati” come giochi per CD%.
Non abbiamo niente in contrario sul
fatto che giochi originalmente per CD-
TV vengano “ripescati” per la nuova
console della Commodore, tuttavia dato
che per ovvi motivi questi giochi non
potranno sfruttare a fondo le caratteri-
stiche tipiche del CD?2, come i nuovi
chip grafici, ci dovrebbe essere un forte
ritocco del prezzo di vendita di questi
titoli. Questi due giochi, infatti, che
hanno la pretesa di essere dei veri e
propri “film interattivi”, data la lentezza

e la ripetitivita di certe operazioni risul-
tano alla lunga noiosi e con un’interfac-
cia non adeguata ai pit recenti standard.

Il primo titolo si basa su ricostruzioni
tridimensionali degli ambienti in cui si
muove il giocatore, ma la grafica risulta
essere molto grezza. Apprezzabile inve-
ce il fatto che la voce digitalizzata in
inglese ¢ accompagnata dai sottotitoli in
italiano, un particolare che rende questo
gioco interessante anche dal punto di
vista dello studio delle lingue.

Psycho Killer, invece, ¢ basato su una
successione di brevi sequenze animate
digitalizzate, con le quali I'utente ha solo
un minimo d’interazione. I tempi di
caricamento tra una sequenza e l'altra e
la presenza della sola voce digitalizzata
in inglese rendono questo gioco abba-
stanza obsoleto. Ci auguriamo solo che i
negozianti avvertano chiaramente I'i-
gnaro acquirente che questi prodotti
sono solo “ricopertinature” di applica-
zioni per CDTV.

Conclusioni

Quali considerazioni si possono fare
su questo nuovo prodotto della Commo-
dore? Dal punto di vista delle caratteri-
stiche tecniche I'adozione della CPU
68020, dei coprocessori AGA, del nuo-
vo chip AKIKO e di un drive CD-ROM
tra i pit avanzati giustificano pienamen-
te il prezzo di vendita di questa console.
Ma come abbiamo gia osservato in
precedenza, in prodotti come questi
quello che conta & “I'effetto che fa”,
come direbbe Jannacci.

Innanzitutto, il CD3? si presenta come
un oggetto decisamente accattivante. E
sufficientemente piccolo da risultare
maneggevole, puo essere utilizzato per
ascoltare musica, sia in cuffia che colle-
gato all'impianto stereo, & collegabile
immediatamente a qualsiasi televisore,
legge un numero elevato di formati CD
esistenti sul mercato e con la scheda
MPEG rende possibile anche visionare
film con una qualita video da S-VHS e
un audio da CD. La sua estrema facilita
d’uso lo rende poi adatto sia per i
ragazzini che per gli adulti che di
computer fino ad adesso non ne hanno
voluto sapere. Per chi ¢ invece abituato
a usare i computer, magari anche per
giocare, riscoprira comunque la pratici-
ta della semplice operazione “apri spor-
tello-inserisci CD-chiudi sportello” per
trovarsi in pochi secondi immersi nel
gioco preferito; nessun problema d’in-
stallazione, spazio su disco, memoria
disponibile, configurazione, eccetera.
Per non parlare della comodita del CD
rispetto ai normali supporti magnetici,
per cui non ci si deve pia preoccupare di
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campi magnetici o delle casse acustiche
troppo vicine.

1 prezzi dei titoli su CD gia ora sono
pitt bassi degli equivalenti giochi in
versione Amiga, ma pud essere fatto
ancora molto per migliorare questa
situazione. Le software house, infatti,
tenendo conto che i CD-ROM elimine-
rebbero del tutto il problema della
pirateria, dovrebbero svolgere una poli-
tica di prezzi molto particolare in modo
da invogliare all'acquisto del CD%2 anche
per risparmiare sui prezzi dei giochi.

Ma questi giochi in definitiva come
sono? !n base a quelli provati in questa
recensione si possono fare alcune consi
derazioni: per prima cosa si puo gi
prevedere un’invasione di giochi gia
esistenti su Amiga e portati su CD%2, Ben
vengano questi prodotti, 'importante &
che la versione per CD% arricchisca
s(?smnzialmeme il gioco rispetto all’ori-
ginale, come per esempio & avvenuto
per Zool, eAche non rimanga una sempli-
ce trasposizione, a meno di non rag-
gruppare piu giochi in uno stesso CD.
Un’a'ltm osservazione che si puo fare ¢
che In quanto a qualita dei colori e
capacita di scorrimento fluido dei fon-
dali, il CD32 attualmente sul mercato
non ha assolutamente rivali e probabil-
mente non ne avra anche nel futuro
prossimo. Tra I'altro le software house
sanno gia sfruttare bene queste caratte-
rlstche e ne fanno gia sfoggio nei titoli
qui recensiti, come per io i
iy per esempio in

11CD* risulta quindi la console ideale
per giochi a scorrimento dei fondali,
anche con piu livelli di parallasse, come
sparatutto, giochi di piattaforme e cosi
via. Rimane un dubbio: questa console
come se la cavera con giochi che necessi-
tano di visione soggettiva in 3D, come
per esempio i simulatori di volo? In
questo caso infattia farla da padrone ¢ la
potenza della CPU, che dev’essere capa-
ce di ricalcolare nel piu breve tempo
possibile la nuova scena da visualizzare
sullo schermo. Il CD* come CPU ha
“solo” un 68020, che comunque non &
veloce come un 486 dei PC o come
dovrebbe esserlo il RISC del 3DO.
Draltra parte il chip AKIKO dovrebbe
facilitare la visualizzazione di paesaggi
tridimensionali ricalcolati. Credo che
per ottenere una risposta certa a queste
domande dovremo aspettare che escano
simulatori come Inferno o TFX della
Ocean. Un’indicazione, pero, puo esse-
re derivata dal demo giocabile di Micro-
cosm, un gioco della Psygnosis che
dovrebbe essere gia disponibile quando
leggerete questo articolo. In questo CD
ci sono delle animazioni fotografiche
lunghissime e quasi full-motion senza
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necessita di aggiunte hardware, ma
soprattutto durante il gioco ci si trova
immersi in un incredibile canyon futuri-
stico perfettamente tridimensionale,
probabilmente quasi del tutto precalco-
lato, che perd in qualche modo reagisce
aseconda del comportamento del gioca-
tore. Vi assicuro che I'impatto visivo €
impressionante e degno dei migliori
simulatori di volo visti su PC. Se son rose
fioriranno...

E le applicazioni “serie”, come enci-
clopedie multimediali, dizionari, eccete-
ra dove sono andate a finire? Mi sembra
chiara la tendenza della Commodore a
promuovere il CD32 innanzitutto come
console giochi, ma niente vieta di utiliz-
zare i titoli gia esistenti per CDTV in
questo campo ed & preventivabile uno
sviluppo anche successivo se questa mac-
china avra successo. D’altra parte certe
limitazioni, come I’assenza di un’inter-
faccia per il collegamento di una stam-
pante, rendono meno agevole I'utilizzo
diapplicazioni “serie” su questa console.
E comunque auspicabile che la Commo-
dore o altre ditte sviluppino schede da
collegare al bus di espansione per ag-
giungere al CD32 la possibilita di collega-
re stampanti o unita floppy per poter
scambiare dati con un Amiga, per esem-
pio. Molti di questi sviluppi futuri dipen-
deranno dal successo di questa macchi-
na. Ma per ora le vendite come stanno
andando? Da dati ufficiosi della Com-
modore sembra che le cose stiano an-
dando molto bene: si parla di circa 10
mila unitd distribuite in Inghilterra,
almeno altrettante in Francia e di 5 mila
unita in Italia. Tenendo conto del poco
tempo trascorso dalla data di presenta-
zione ufficiale della console e del fatto
che fino a poco tempo fa di software
praticamente non ce n’era, si tratta di
cifre notevoli. 11 22 novembre scorso &
poi iniziata anche in Italia la campagna
pubblicitaria televisiva sulle reti Finin-
vest e le software house stanno immet-
tendo nuovi titoli sul mercato al ritmo
medio di un nuovo titolo ogni due o tre
giorni. Insomma, il CD?% sembra pro-
mettere molto bene e per la Commodo-
re, che ha dirottato molte risorse su
questo progetto, dovrebbe costituire
una vera e propria boccata di ossigeno.

Per quanto riguarda i concorrenti del
CD32, si pud affermare con una certa
sicurezza che attualmente nel mercato
console non ha nessun rivale. I potenzia-
li concorrenti potrebbero rivelarsi il
Jaguar dell’Atari o il 3DO, ma la prima
console non ¢& basata su CD-ROM e
sembra che i suoi dati tecnici siano un
po’ “pompati”, mentre la seconda, appe-
na uscita in America, dato il prezzo
doppio rispetto al CD* dovra rivelarsi

veramente eccezionale per potergli fare
concorrenza: si vedra. Per il momento la
Commodore ha battuto tutti sul tempo
(una volta tanto) e se riuscira a sfruttare
bene il periodo natalizio potrebbe rita-
gliarsi una fetta di mercato che nessuno
riuscird a intaccare.

A conclusione di queste considerazio-
ni voglio riportare un breve aneddoto:
all’IPISA ’93, Iincontro dei program-
matori italiani su Amiga tenutosi a
Milano il 20 novembre scorso, la Com-
modore Italiana ha svolto una breve
dimostrazione delle potenzialita del
CD32 collegandolo in S-VHS a un video-
proiettore e con un impianto stereo hi-fi
di qualita. Ebbene, nel buio della grande
sala che raccoglieva circa duecento pro-
grammatori, all’apparizione delle fanta-
stiche animazioni introduttive del gioco
Microcosm si & udito distintamente un
«Ohhhh...» di meraviglia del pubblico:
non credo esista miglior commento di
questo per il nuovo prodotto della
Commodore.

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Commodore Italiana spa

(Amiga CD32: L. 699.000, Iva compresa)
Viale Fulvio Testi, 280 — 20126 Milano
(Tel. 02/661231 - fax 66101261)

(Si ringrazia per avere messo a disposizione i titoli

per CD32: Supergames, Via Vitruvio 37, 20124
Milano, Tel. 02/29520184 - 29520180)
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Che cos’é: || CD32 ¢ una console da gioco
basata su CPU 68EC020, coprocessori grafici
AGA, integrata con un CD-ROM a doppia
velocita. Dispone anche di un chip che permette
la conversione fra grafica bitmap e grafica chunky
pixel. E immediatamente collegabile a una televi-
sione mediante le uscite antenna, videocomposito
o S-VHS.

Cosai ci & piaciuto: La comodita d'uso. | colori
La fluidita di scorrimento dei bitplane. Le capacita
audio. Le caratteristiche tecniche del CD-ROM. Lo
compatibilits con vari formati CD.

Cosa non va: |l design un po' spartano. Un
certo rumore di fondo nell'ascolto in cuffia.




PROVE HARDWARE

DPAINTBOX:
UNA TAVOLETTA
PER... AMIGA

Una tavoletta grafica con caratteristiche interessanti: driver
di emulazione completa del mouse, interfaccia diretta
con Deluxe Paint IV, macro, fluidita e precisione di puntamento

di Alfredo Distefano

computer Amiga hanno sempre
avuto una caratteristica in comune:
13_ costante presenza del mouse in
dotazione. Non ¢ neppure immaginabi-
1,; o _Amiga senza un mouse collegato.
Uttii programmi di grafica, compresi i
Pith: famosi come Deluxe Paint, hanno
un interfaccia utente particolarmente
ottimizzaty per l'uso di questo dispositi—
X:z;riAn?he se ormai ci si ¢ abituati a
9, ll_ mouse presenta pero qualche
svantaggio per chi vuole fare della
grafica: non ¢ facile per esempio dise-
ig;are 2 mano libera ed & del tutto
Possibile ricalcare un disegno per
g?s‘;z;l: ?“0 schermo. Se poi non si
appoggi _‘] una  giusta superficie dl
riSullaiO;j'l movimento del mouse puo
U 5 ‘Sffontlnuo € Impreciso.
gire'c‘o'llr:sfosnivo alternativo per ir}tera»
Rl util'r»m schf:rmo grafico, tra_l altro
2l favol 1L%al0 in campo professlonale‘,
Ao et[fl graf!ca: Questo genere di
generaln:) € costituito da una tavolg
pusd Sposteme quac‘lrataA ﬁulla guale si
mento noa~re un dispositivo di punta-
i CO’mu‘ malmente avente la forma d!
compiuti (;15 penna. Tutti i movimenti
favoleita alla punta della penna sulla
Fiazion: dYeflgonp nlevaul Wed:ante va-
via serial, b (lampl magnetici ¢ trasmessi
- movime al computer, che li trasforma
H6sin e enti del puntatore sullo scher-
Pl Vienz _alfCa aogni punto della tavolet-
; a corrispondere un punto sullo
schermo,
. Ial";‘:(:aggi di questo dispositivo rispet-
5 ouse sono evidenti: come disposi-
tvo di Puntamento si usa uno strumen-
to, la penna, che si & abituati a usare fin

da piccoli per disegnare. Risulta quindi
pitt agevole disegnare a mano libera ed
& anche possibile ricalcare disegni sem-
plicemente appoggiandoli sulla tavolet-
ta e ripassandoli con la punta della
penna. Si pud inoltre saltare da un
punto all'altro dello schermo semplice-
mente puntandoci con la penna senza
dover necessariamente passare per tutti
i punti intermedi, come invece si €
costretti a fare utilizzando il mouse.

Cos’ha frenato allora la diffusione di
questo strumento tra i possessori dell’A-
miga? Innanzitutto il costo, che per una
tavoletta di buona qualita si aggirava sul
milione di lire, e poi il fatto che general-
mente questi prodotti venivano venduti
insieme a programmi di grafica dedicati
non del tutto completi, mentre non
potevano essere utilizzati al meglio con i
programmi di grafica che I'utente usa
abitualmente.

DpaintBOX, prodotta dalla italianis-
sima Computer Service di Napoli, € una
tavoletta grafica per Amiga che tenta
d’imporre un cambiamento in questa
situazione. Per prima cosa il prezzo del
prodotto & inferiore alle 600 mila lire, di
poco superiore quindi a quello di un
programma di grafica di buona qualita.
11 software in dotazione con la tavoletta
non & un programma di grafica, ma &
una commodity perfettamente integrata
nel sistema operativo 2.0 o superiori che
emula il mouse mediante la tavoletta. £
quindi possibile utilizzare la penna della
tavoletta anche per spostare il puntatore
sullo schermo del Workbench o per
gestire qualsiasi programma, soprattut-
to di grafica, che utilizzi il mouse. Ma la

cosa piu interessante ¢ che la tavoletta
viene fornita con un template, un foglio
che ne ricopre interamente la superficie
utile, e che riporta tutti i comandi di
menu e i gadget di controllo del pia
famoso programma di grafica pittorica
per Amiga, il gia citato Deluxe Paint. E
quindi possibile semplicemente premen-
do la punta della penna su un certo
punto della tavoletta ingrandire un
brush o cambiare strumento di disegno
senza utilizzare i menu o doversi ricor-
dare il comando da tastiera. E non &
finita qui: & possibile usare delle “ma-
cro”, cioé salvare in memoria i movi-
menti effettuati con la penna per poi
farli rieseguire a piacimento automatiz-
zando cosi operazioni altrimenti noiose.

Insomma, DpaintBOX si propone
come un sostituto del mouse, ma con
molte caratteristiche aggiuntive.

Apriamo la scatola

Nella confezione si trovano la tavolet-
ta vera € propria con gia montato il
template di Deluxe Paint, la penna di
puntamento, un elegante supporto ade-
sivo per la penna, il cavo di alimentazio-
ne con trasformatore, un cavo seriale, il
manuale, un dischetto e un comodo
copritavoletta in plastica morbida tra-
sparente per ripararla dalla polvere
quando non & in uso. Si nota subito
un’attenzione ai particolari: I'imballo di
tutti gli oggetti & curato e sicuro,
l'aspetto della tavoletta & molto elegante
e ben si adatta a quello dell’Amiga e
inoltre la presenza del copritavoletta
denota la volonta di fornire un prodotto
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completo in tutto e per tutto.

La tavoletta ¢ un quadrato di 40
centimetri di lato. Nella parte inferiore
sono incernierati due piedini che per-
mettono d’inclinare ulteriormente il
ripiano. Sul bordo posteriore sono pre-
senti il connettore della penna, quello
dell’alimentazione e quello del cavo
seriale. Sul bordo destro ¢ invece pre-
sente l'interruttore di accensione. La
maggior parte della superficie superiore
¢ coperta da un foglio di plastica rigida
trasparente, facilmente sollevabile, che
serve a proteggere il template, ovvero un
foglio di cartoncino su cui sono disegna-
te le varie aree in cui & suddivisa la
tavoletta. Sul template in dotazione si
puo notare l'area corrispondente allo
schermo dell’Amiga, che occupa circa
meta dell’intera
superficie e che
riporta i bordi sia
dello schermo
normale che di
quello overscan.
Alla sua sinistra
SONo presenti tre
aree: una detta
“Pannello di con-
trollo”, nel quale
sono elencati i co-
mandi per la ge-
stione del driver,
una chiamata
“Menu macro”
per la gestione
delle macro e I'ul-
tima area in cui
Sono riportati
quasi tutti i tasti
della tastiera

chiarezza I'installazione, I'impostazione
del driver software, il significato di tutti
i gadget del template e fa anche una lista
di tutti i possibili messagi di errore con
le relative spiegazioni.

nstallazione

L’installazione di DpaintBox & sempli-
cissima. Basta collegare la penna alla
tavoletta, collegare il cavo seriale in
dotazione tra la tavoletta e I’Amiga, il
cavo di alimentazione con trasformato-
re tra la tavoletta e la presa di corrente
eil gioco ¢ fatto. Tutti i connettori sono
sagomati in modo da non poterli inseri-
re in modo scorretto. Il cavo seriale &
sufficientemente lungo per permettere
un comodo posizionamento della tavo-

Amiga. Immedia-

tamente al di sopra dell’area di schermo
¢ presente quella riportante i gadget di
controllo di Deluxe Paint IV. Nella
rimanente parte superiore sono invece
riportati tutti i comandi dei menu di
Deluxe Paint. Infine, in alto a destra &
presente un led che indica 'accensione
della tavoletta e che lampeggia quando
la penna & troppo lontana dalla superfi-
cie, mentre rimane continuamente acce-
50 quando la penna ¢ entro la distanza
massima consentita, che ¢ di circa 1
centimetro.

La penna, dal design moderno, ha al
posto della punta un tasto che corrispon-
de al tasto sinistro del mouse, mentre sul
dorso, a portata d’indice, c’¢ il pulsante
corrispondente al tasto destro del mou-
se. Dalla penna parte il cavo di collega-
mento alla tavoletta che ¢ sufficiente-
mente lungo e flessibile per poter lavo-
rare comodamente.

[l manuale in una quarantina di pagi-
ne ben impaginate spiega con sufficiente
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letta, mentre forse poteva essere piu
lungo quello di alimentazione, anche se
con una prolunga si pud facilmente
rimediare al problema. Il posizionamen-
to della tavoletta & infatti un problema
da tener presente, perché per sfruttarla
al massimo bisogna metterla in una
posizione comoda, tipicamente a fianco
della tastiera e le sue dimensioni posso-
no creare problemi di spazio sulla scriva-
nia. Tra I'altro, siccome per il funziona-
mento della tavoletta vengono utilizzati
campi magnetici & assolutamente sconsi-
gliato appoggiare dischetti o in generale
supporti magnetici sulla sua superficie.

Per Pinstallazione del software la
Computer Service ha deciso di far uso
dell’Installer standard della Commodo-
re e non possiamo che felicitarci per
questa scelta. In questo modo, infatti, la
procedura d’installazione ¢ molto ben
guidata e del tutto simile a quella degli
altri programmi che fanno uso dell’In-
staller. 11 vero e proprio software di

gestione ¢ di dimensioni contenute,
circa 28K, e puo quindi risiedere como-
damente anche su un dischetto senza
occupare molto spazio. Per utilizzare il
software di gestione ¢ necessario posse-
dere almeno la versione 2.04 del sistema
operativo. Il driver, infatti, & una vera e
propria commodity, facile quindi da gesti-
re anche mediante Tutility exchange.
All'icona del programma possono essere
associati alcuni parametri che determi-
nano il modo in cui parte il driver; &
naturalmente possibile mettere I'icona
nel cassetto WBstartup in modo che il
driver parta automaticamente all’avvia-
mento del sistema.

Il programma di gestione

Il programma
di gestione della
tavoletta, chiama-
to dpb, va eseguito
quando la tavolet-
ta & gia accesa, al-
trimenti verra se-
gnalato un errore
di “mancata con-
nessione”. E da
notare subito che
tutti i messaggi del
programma e i no-
mi dei gadget so-
no in italiano,
com’e¢ giusto
aspettarsi da un
prodotto nostra-
no. Alla partenza
di dpb compare
una finestra (in ef-
fetti & uno scher-
mo che viene par-
zialmente sovrapposto a quello corren-
te) contenente i gadget di controllo del
programma.

Purtroppo sulla macchina utilizzata
per il test il programma alla partenza
chiede in ogni caso di rieffettuare la
calibrazione della tavoletta. Questa ope-
razione non richiede pit di una decina
di secondi e corrisponde a posizionare la
pennasu certi puntisegnatisulla tavolet-
ta in modo da delimitare chiaramente le
aree di selezione. Alla fine di questa
operazione i dati di calibrazione vengo-
no salvati su disco. Anche se I'operazio-
ne ¢ semplice e rapida, ¢ abbastanza
seccante doverla eseguire tutte le volte
che si fa partire dpb e questo comporta-
mento va sicuramente imputato a un
problema del programma nel trovare
alla partenza il file di calibrazione. La
Computer Service, informata di questo
problema, ha assicurato che sulle loro
macchine questo malfunzionamento
non si verifica. In effetti, abbiamo




provato dpb su un altro Amiga e il
problema ¢ scomparso. Non possiamo
che consigliare di rivolgersi alla Compu-
ter Service in caso di problemi.

11 programma s’inserisce nel sistema
emulando perfettamente il mouse me-
diante lo spostamento della penna nel-
I'area della tavoletta corrispondente allo
schermo. Il tasto sulla punta della penna
emula il tasto sinistro del mouse mentre
quello sul dorso della penna emula
quello destro. All’inizio bisogna abituar-
sla questo nuovo metodo di puntamen-
to, ma dopo un po’ di tempo & molto
comodo poter saltare da un punto
all’altro dello schermo del Workbench
semplicemente ponendo la penna nel
punto corrispondente della tavoletta.

Utilizzando I'area del template chia-
mata “Pannello di controllo” & possibile
Impartire comandi allo stesso driver di
gestione, alcuni dei quali sono duplicati
come gadget nella finestra di opzioni di
dpb. Con una semplice pressione della
punta della penna & quindi possibile
abilitare e disabilitare 'emulazione del
mouse, aprire e chiudere la finestra di
dpb, invertire I'uso dei due tasti della
penna, rieseguire la calibrazione, visua-
lizzare informazioni riguardo il softwa-
T€, mettere in primo piano lo schermo di
Deluxe Paint IV se il programma & gid
attivo, mettere in primo piano lo scher-
mo del Workbench oppure far partire la
modalita “test”. In questa modalita vie-
ne visualizzata sullo schermo un’imma-
gine grafica della tavoletta ed & possibile
controllarne il corretto funzionamento
SPostando la penna su tutta la superficie
€ premendo i tasti per verificare sullo
schermo che sia la posizione della penna
chela Pressione dei tasti vengano effetti-
vamente rilevate. La pressione di en-
trambi i tasti fa uscire da questa modali-
. E inoltre previsto un modo “aiuto”,
nel quale la selezione di un qualsiasi
Comando della tavoletta fa visualizzare
Un relativo messaggio di descrizione.
Dobbiamo notare che anche in questo
€as0 sulla prima macchina di test non
Veniva trovato il file di aiuto, mentre
Su]l‘_altro Amiga tutto ha funzionato

CNissimo.

Nel caso ci fosse la necessita d’immet-
tere qualcosa da tastiera & possibile in
alternativa puntare con la penna nell’a-
rea _in cui sono riponati praticamente
tutti i tastj dell’Amiga e premere il tasto
sulla Punta della penna. Se ci si fa un po’
1’?bitudine anche in questo modo si
riescono a immettere rapidamente brevi
Parole come nomi di file o semplici
Ccomandi skell, senza dover quindi mai
staccare la mano dalla penna della
tavoletta. Dobbiamo rilevare la mancan-
za sul template dei tasti funzione e dei

tasti “Amiga”, mentre tutti gli altri tasti
sono rappresentati.

Per quanto riguarda i tasti “shift”,
“control” e “alt”, la loro selezione corri-
sponde a tenere premuto permanente-
mente il tasto corrispondente; & suffi-
ciente poi selezionarli di nuovo per
disabilitarli. Ogni volta pero che si
selezionano questi tasti ricompare lo
schermo di dpb per avvertire I'utente
con un messaggio dell’avvenuta selezio-
ne o deselezione, tra I'altro portando in
secondo piano lo schermo corrente.
Questo comportamento puo risultare
scomodo, soprattutto quando si sta uti-
lizzando un programma di grafica: sa-
rebbe preferibile poter disabilitare la
visualizzazione di questi messaggi.

Passiamo ora a esaminare un’altra
interessante caratteristica di questo pro-
gramma di gestione: le macro. Con il
termine “macro” DpaintBOX indica la
registrazione in memoria di sequenze di
movimenti della penna all'interno del-
I"area di schermo e di pressioni dei tasti
della penna. Non & possibile invece
registrare selezioni di aree del template
esterne a quella corrispondente allo
schermo. Per registrare una delle tre
macro gestite da dpb & sufficiente pre-
mere con la penna nell'area “Menu
macro” in corripondenza del rettangolo
“Registra Macro x”, conx chevadala
3. Da quel momento in poi e per una
ventina di secondi tutti i movimenti e le
pressioni dei tasti della penna vengono
registrati in memoria, fino a quando si
seleziona il rettangolo “Ferma macro” o
viene esaurita la memoria riservata per
quella macro. Mediante parametri da
inserire nell'icona di dpb si puo aumen-
tare o ridurre lo spazio in memoria
disponibile per le macro. Una \(ol[a
registrata, una macro puo essere riese-
guita tante volte quante st vuole sempli-
cemente posizionando la penr:a sul ret-
tangolo “Riproduci Macro x, sempre
con x che va da 1 a 3. Si osservera a
questo punto chesullo schermo{i] punta-
tore si muove “magicamenle” rlpet_endo
esattamente i movimenti prima registra-
ti, con gli stessi tempi, le stesse pause ed
eseguendo eventualmente le stesse sele-
zioni. R

Questa caratteristisca puo tornare
molto utile in varie occasioni. Suppone-
te per esempio di utilizzare un program-
ma di grafica con DpaintBOX che pero
non sia Deluxe Paint e che vi capiti molto
spesso di selezionare un certo gadget o
una certa voce di menu. Sara sufficiente
registrare i movimenti da voi fatti per
selezionare questo comando in una ma-
cro e poi potrete rieseguire il comando
a piacimento semplicemente puntando
con la penna sul rettangolo di riprodu-

zione della macro.

Il programma di gestione di Dpain-
tBOX prevede anche la possibilita di
salvare su file le macro presenti in
memoria, per poi poterle ricaricare
successivamente. Sarebbe stata anche
questa un’opzione molto utile, ma pur-
troppo anche questa volta la versione
del software in nostro possesso non la
gestiva, su tutte e due le macchine di test
a nostra disposizione. Sembra che in
qualche modo tutte le funzioni di dpb
che riguardano il file system abbiano
ancora qualche problema di affidabilita.

L'utilizzo con Deluxe Paint

Parliamo ora del vero punto di forza
di questo prodotto o per meglio dire di
quella caratteristica che lo distingue da
tutte le altre tavolette grafiche presenti
attualmente sul mercato per Amiga. Ci
riferiamo alla gestione diretta, mediante
'uso del template prima descritto, di tutti
i comandi e le opzioni di Deluxe Paint,
programma di grafica pittorica a tutti
noto. L’unico requisito per utilizzare
questa potenzialita & quello di possedere
il programma Deluxe Paint IV, meglio
ancora se in versione 4.5. Le versioni
precedenti presentano infatti qualche
piccolo problema soprattutto per quan-
to riguarda la gestione dei brush, ma
niente d’insormontabile: questa stessa
recensione ¢ stata realizzata utilizzando
la versione 4.0 senza incontrare partico-
lari problemi.

Una volta fatto partire il programma
Deluxe Paint abbiamo subito provato a
utilizzare la penna della tavoletta per
disegnare a mano libera sulla pagina
grafica. Anche in questo caso bisogna
abituarsi un po’ al nuovo modo di
lavorare, ma ci si rende conto presto del
grande vantaggio che questo strumento
porta rispetto all'uso del mouse. Un
piccolo problema puo essere dato da una
certa durezza del tasto sulla punta della
penna, che costringe a “calcare” sulla
superficie della tavoletta durante il dise-
gno non facilitando quindi la scorrevo-
lezza del tratto. Ricordiamo che & co-
munque possibile invertire in ogni mo-
mento l'uso dei due tasti della penna.
Inoltre, se si preme il secondo tasto
mentre il primo ¢ ancora premuto si
abilita il modo di tracciatura continua:
in pratica, fino a quando non si ripreme
di nuovo il tasto sulla punta della penna
¢ sufficiente muoverla per lasciare la
traccia sullo schermo.

Una volta scelta la modalita di traccia-
mento pitt adatta ¢ facile, per chi sa gia
disegnare su carta, realizzare disegni
anche complessi. E inoltre possibile
porre sulla tavoletta immagini, disegni o
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schemi cartacei e ripassarli con la punta
della penna, portandoli molto rapida-
mente sullo schermo. La penna infatti
riesce a lavorare fino a una distanza di
circa 1 cm dalla superficie della tavoletta
permettendo quindi di “ripassare” dise-
gni anche se facenti parte di piccoli
fascicoli o riviste.

Particolarmente efficace si & rivelato
I'uso della tavoletta per portare rapida-
mente su schermo disegni o schemi
geometrici. E infatti sufficiente tenere
ben fermo il disegno sulla tavoletta,
selezionare lo strumento “linea spezza-
ta” e puntare con la penna i vertici della
figura da ripassare. Usando questo me-
todo si puo apprezzare anche I'estrema
precisione della corrispondenza tra pun-
ti dello schermo e punti della tavoletta,
in quanto il disegno geometrico cosi
ricalcato risulta assolutamente privo di
distorsioni.

Ma torniamo al template . Come abbia-
mo detto prima al di sopra dell’area
della tavoletta dedicata allo schermo vi &
quella riportante praticamente tutti i
gadget di controllo di Deluxe Paint. In
questo modo ¢ sufficiente posizionare la
penna sul rettangolo corrispondente a
un qualsiasi strumento di tracciamento
di Deluxe Paint, premere il tasto sulla
punta della penna e lo strumento viene
immediatamente selezionato. Allo stes-
so modo si puo annullare 'ultima modi-
fica apportata al disegno, abilitare lo
zoom, cancellare tutto il disegno, sele-
zionare un brush e cosi via.

Quest’area della tavoletta ¢ suddivisa
in quattro sotto-aree, chiamate rispetti-
vamente “Strumenti”, “Colori”, “Pen-
nelli” e “Animazioni”. L’area “Strumen-
ti” riporta tutti gli strumenti di Deluxe
Paint; forse I'unica cosa che manca & la
possibilita di selezionare i pennelli pre-
definiti che Deluxe Paint mette a disposi-
zione nell’angolo in alto a destra della
finestra dei gadget. E invece possibile
richiamare anche le finestre di opzioni
riguardanti le linee, le aree di riempi-
mento e le fonti. Per quello che riguarda
i colori, & possibile abilitarne o disabili-
tarne la rotazione, richiamare il pannel-
lo di gestione della palette, selezionare il
successivo e il precedente colore della
palette corrente sia per il colore di
primo piano che per quello di fondo,
aumentare o diminuire una delle tre
componenti RGB del colore corrente,
prendere il colore sottostante al punta-
tore di schermo. Tutto questo sempre
puntando solamente la penna sugli ap-
positi rettangoli della tavoletta. Natural-
mente ¢ sempre possibile utilizzare la
penna per posizionare il puntatore sulla
palette visualizzata sullo schermo e sele-
zionare cosi il colore desiderato.
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Per quanto riguarda i pennelli, sono
stati introdotti molti pit controlli di
quelli disponibili in Deluxe Paint a livello
di gadget (molti di questi infatti si
possono effettuare solo da menu). Alcu-
ni esempi sono la rotazione di “90” gradi
del pennello, il suo graduale allarga-
mento o restringimento, il suo ribalta-
mento... Infine, la sottoarea dedicata
alle animazioni riporta tutti i controlli
dell’omonimo pannello visualizzato op-
zionalmente da Deluxe Paint IV': ci si pud
quindi spostare liberamente tra i vari
frame, far partire I'animazione, fermar-
la e cosi via.

Bisogna prestare attenzione a un par-
ticolare: spesso capita che per seleziona-
re un comando con la tavoletta il
puntatore di schermo segua il movimen-
to della penna fino a posizionarsi sulla
barra di titolo di Deluxe Paint e in questo
caso il comando impartito non viene
eseguito (questo dipende da come &
fatto il programma di grafica, non
quello di gestione della tavoletta). Risul-
ta quindi molto pit comodo disabilitare
la visualizzazione della barra del titolo e
perché no, anche della finestra dei
gadget di controllo di Deluxe Paint,
tanto si pud controllare tutto mediante
la tavoletta e si ha inoltre a disposizione
Iintera pagina grafica per disegnare.

Usando I'accorgimento prima citato e
facendo un po’ di pratica, mediante
DpaintBOX si pud raggiungere una
rapidita di lavoro con Deluxe Paint
assolutamente impensabile utilizzando il
mouse. Vi troverete a cambiare molte
volte lo strumento di disegno, corregge-
re le modifiche, selezionare pennelli e
tracciare linee sullo schermo senza quasi
mai alzare lo sguardo per controllare il
monitor e tenendo sempre in mano la
penna. Se poi i gadget di controllo non
bastassero, si possono utilizzare le opzio-
ni dei menu riportate nell’area superio-
re della tavoletta. Queste assicurano il
completo controllo di Deluxe Paint e
grazie anche a una chiara disposizione
delle scritte sulla tavoletta rendono
molto piu facile orientarsi tra i vari
comandi di questo ricchissimo program-
ma di grafica. Si potrebbe dire che
DpaintBOX faritrovare la gioia di usare
Deluxe Paint sia a chi gia conosce molto
bene questo pacchetto e vuole usarlo al
meglio, sia a chi non conoscendo bene
tutti i comandi nascosti nei menu non lo
ha fino ad adesso sfruttato come si deve.

Dal punto di vista tecnico non abbia-
mo quasi mai rilevato inesattezze nell’i-
dentificazione del rettangolo puntato
dalla penna, anche se in alcuni casi sono
di dimensioni piuttosto piccole. Gli unici
problemi seri li abbiamo avuti con le
voci del menu “Brush” che perd sono da

imputare, come la stessa Computer
Service ci ha riferito, alla versione da noi
usata di Deluxe Paint che era precedente
alla 4.5.

I piti curiosi si chiederanno che meto-
do wusa il driver di DpaintBOX per
controllare Deluxe Paint. Sappiamo per
certo che non viene utilizzato '’ARexx e
possiamo supporre con una certa sicu-
rezza che il driver non faccia altro che
generare i comandi di tastiera equiva-
lenti alla selezione delle varie opzioni
del programma e indirizzarli a Deluxe
Paint. Prova ne ¢ il fatto che non si
riesce a uscire dalla modalita d’immis-
sione testo se non selezionando con il
puntatore di schermo un diverso stru-
mento nella finestra dei gadget visualiz-
zata dal programma. Se si tenta di fare la
stessa cosa puntando lo strumento sulla
tavoletta si vede solo comparire qualche
lettera sullo schermo, come se avessimo
digitato qualcosa. Questo tipo d’inter-
facciamento permettera in futuro alla
Computer Service di creare nuovi tem-
plate per altri programmi di grafica, a
patto che questi ultimi prevedano un
equivalente comando da tastiera per
tutte le opzioni del programma.

L'utilizzo con altri programmi

Dato che il driver dpb emula perfetta-
mente il mouse, & possibile usare Dpain-
tBOX con qualsiasi programma di grafi-
ca, anche se I'area del template effettiva-
mente usata in questo caso sara solo
quella corrispondente allo schermo del-
I’Amiga oltre magaria quella di gestione
delle macro.

Abbiamo provato a usare DpaintBOX
con Personal Paint, il programma di
grafica pittorica della Cloanto. Grazie
alla facilita d’uso della tavoletta e all’in-
terfaccia utente di Personal Paint che
spesso & pili comoda di quella di Deluxe
Paint, anche in questo caso DpaintBOX
si & rivelato un deciso miglioramento
rispetto al mouse. In particolare, I'op-
?ione di ritaglio del brush a mano libera
in congiunzione con la precisione otteni-
bile con la tavoletta si rivela uno stru-
mento molto potente. Se poi a questo
brush cosi ritagliato si applicano partico-
lari elaborazioni dell'immagine, si pos-
sono ottenere risultati incredibili. Dob-
biamo annotare che in un paio di
occasioni durante I'uso di Personal Paint
il drive dpb & apparentemente “morto”,
senza dare nessuna particolare segnala-
zione di errore. Non sapppiamo a quale
dei due programmi sia da imputare
questa sporadica incompatibilita.

Abbiamo provato a usare DpaintBOX
con Art Nowveaw, il programma di
grafica pittorica orientato ai program-



matori e anche in questo caso non ci &
venuto nessun rimpianto per il mouse.
Anzi, il programmatore di At Nouveau,
Andy Zanna, ci ha rivelato che durante
lo sviluppo di questo programma si &
tenuto particolarmente in conto I'uso
della tavoletta come dispositivo di input.

Naturalmente, DpaintBOX pud esse-
re usato anche con programmi non
grafici, anche se in questo caso forse
P'unico vero vantaggio rispetto all'uso
del mouse & costituito dalle macro. E
infatti possibile memorizzare in questo
modo alcune operazioni di routine e
farle eseguire tutte insieme con un
semplice posizionamento della penna
sull’area di “esecuzione macro”. Abbia-
mo per esempio registrato una macro
che eseguita dal Workbench faceva parti-
re DiskMaster II, si portava su una certa
directory del disco rigido e visualizzava
sullo schermo un’immagine grafica di
benvenuto: era persino divertente vede-
re il puntatore di schermo che effettua-
va le selezioni da solo come se fosse
controllato da un fantasmal

Possiamo osservare che se ci si abitua
a usare DpaintBOX, e si ha abbastanza
spazio sulla scrivania per lasciare la
tavoletta in una posizione comoda, pro-
babilmente si tende ad abbandonare
definitivamente il mouse. In ogni caso
non ¢ consigliabile staccare del tutto il
mouse dall’Amiga perché alcuni giochi,
Per esempio, non fanno uso dei driver
standard di gestione e quindi dpb non
Pud essere usato.

Conclusioni e sviluppi futuri

Tutti gli elementi di questo prodotto,
come la confezione, gli accessori in
dolazione, P'aspetto estetico, il manuale,
la procedura d’installazione standard, la
commodity di gestione con emulazione
completa del mouse, il template dedicato
a.Deluxe Paint, le macro e la precisione
di puntamento rendono DpaintBOX un
Prodotto di alta qualita. Se a tutto
questo si aggiunge un prezzo NON ecces-
$1V0 di 590 mila lire il giudizio comples-
SIVO sul prodotto non pud che essere
molto positivo.

Le uniche note stonate in questo
quadro sono rappresentate dai problemi
software riguardanti il salvataggio e il
caricamento da disco della macro e in
generale qualche “incertezza” nella ge-
stione dei file (come quelli di aiuto e di
cahbrazione). Non presentandosi su tut-
te le macchine, tutto sommato sono
Problemi di secondaria importanza, ma
che la Computer Service dovra sistema-
real pit presto. Tra I'altro & gia previsto
che gli utenti registrati ricevano gratui-
tamente la versione 1.1 del software di

gestione non appena sara disponibile e
anche questo denota una serietd da
parte della Computer Service che fa ben
sperare per il futuro.

Data I'estrema comodita di utilizzo
del template dedicato a Deluxe Paint, che
& sicuramente la caratteristica pit origi-
nale e vincente di DpaintBOX, viene
spontaneo chiedersi se sono previsti
nuovi template dedicati ad altri program-
mi di grafica. Anche in questo caso la
risposta & positiva dato che la Computer
Service ha gia in progetto dei template e
dei driver dedicati a Opal Paint e
Brilliance e non & escluso che ne venga
presto realizzato uno per Personal Paint.
Dipendera poi dalle stesse richieste degli
utenti I'eventuale realizzazione di altri
tipi di template.

L’unico consiglio che ci sentiamo di
dare alla Computer Service ¢ di conti-
nuare su questa strada con lo stesso
impegno finora dimostrato e, se possibi-
le, di ritoccare leggermente verso il
basso il gia buon prezzo per evitare di
perdere il mercato hobbistico che puo
decretare il successo di un prodotto di
questo tipo. |

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Computer Service di Antonio Piscopo
(DpaintBOX: L. 590.000 Iva compresa)
Corso A. Lucci, 137 — 80142 Napoli
(Tel./fax 081/5536257)

Software Amiga per
corrispondenza

VIDEO
TITOLAZIONI
ANIMATE!

(Cod. SB537, lire 69.900)

Title Animator 2.0, di ani

fluidamente a tutto schermo, fino a 63 oggetti
grafici indipendenti ®Gestione in tempo reale
di show diversi, attivabili mediante la
preslslone del tasto funzione corrispondente

rla i dii i

titolazioni interattive, ecc ®Potente editor
grafico interno per la creazione di oggetti, testi
e sfondi ®Funzioni speciali per generare
facilmente scorrimenti di testi in

0 o
di oggetti e testi per effetti di esplosione ed
effetti speciali ® Calcolo automatico di moti
accelerati, decelerati, oscillanti, gravitazionali,
rimbalzanti di oggetti, testi o singoli caratteri
Importazione di oggetti e sfondi creati con
altri programmi grafici (standard IFF)
@®Programma e manuale in italiano!

Per ricevere il catalogo GRATUITO di tutti i
nostri programmi, inviate il vostro indirizzo a:

Studio Bitplane
casella postale 10942
20124 Milano

Per ordinazioni Tel. 02-39320732
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Che cos’®: Una tavoletta grafica dotata di
template che permette d'impariire comand dirett
a Deluxe Paint IV. |l driver di gestione emula
completamente il mouse e permette di memorizza-
re fino a tre macro, cioé sequenze di movimenti
e selezioni del puntatore di schermo

Cosa ci & piaciuto: La precisione di puntamen-
to. L'emulazione completa del mouse. L'interfac-
cia dietta con Deluxe Paini. le macro. la
dotazione completa di accessori. |l driver realiz
zato come commodily. La cura prestata in ogni
aspetto del prodotto. Il prezzo accessibile.
Cosa non va: La non completa affidabilita di
alcune funzioni legate al file system che su alcuni
Amiga funzionano e su aliri no.

Sono
disponibili

_ tutti
gli arretrati

di
COVNODORE

a lire 16.000
ognuno.

Per ordini
e informazioni
telefonare allo:

02/794181
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COMPUTER NEWS

Nevita dallltellie @ dallestere

ITALIA fatturazione e degli ordini specificamente realizzato per
Amiga (L. 89.000, Iva inclusa). Con I'acquisto di questo
NOVITA HARDITAL pacchetto viene regalato il modulo di gestione magazzino.
Gli ultimi u'-e prodotti presentati dall’Hardital apparsi sul Masigazons Advasiced Services
mercato sono: le schede Blizzard 1230 e Fastlane Z3 Via Grandis, 1
prodotte dalla tedesca Advanced e Superdrive II della 00185 Roma
stessa Hardital. (Tel. 0617028955)

La Blizzard 1230 & una scheda acceleratrice per Amiga

1200 con CPU 68EC030 a 40 MHz, doppio zoccolo per . ESTERO

coprocessore matematico (accetta i modelli PGA e PLCC)
con clock fino a 50 MHz, due zoccoli a 72 pin per inserire GENLOCK E TBC MADE IN GERMANY

moduli SIMM RAM con configurazioni di 1, 2, 4, 8, 16, La tedesca Electronic Design ha presentato il Neptun-
32 e 64 MB, uno slot per inserire un modulo controller Genlock che oltre a un nuovo design ergonomico dispone
SCSI 2 con driver anche per CD (compatibile inoltre con lo  anche di Alphachannel e della possibilita di un completo
standard del CD%) e orologio con batteria tampone; il controllo via software di tutte le sue funzioni (998 marchi).

prezzo della scheda ¢ di 590.000 lire, mentre quello del
modulo HD SCSI ¢ di 250.000 lire, i prezzi dei moduli

RAM SIMM a 32 bit sono: 1 MB L. 120.000, 2 MB L.
240.000, 4 MB L. 389.000, 8 MB L. 780.000, 16 MB L. E DIRETTAMENTE

1.490.000 (tutti i prezzi sono Iva compresa). DALI’AMERICA
La Fastla_ne Z3 ¢ un controller SCSI 2 in standard Zorro CHIP AMIGA E COMMODORE
IIT per Amiga 3000 e 4000. La scheda puo anche montare & UPGRADE A PREZZI BASSI
fino a 256 MB di fast RAM a 32 bit mediante 'uso di
SIMM a 30 contatti (gli stessi di PC e compatibili 8372A (PAL) 1 Meg Agnus .L. 59.000 | 5719 Gary ........... L. 22.000
: patibili). 11 8362 Denise 1/2 bright. . L. 24.000
prezzo della versione con 0K di RAM ¢ di 780.000 lire. 19 Kicktart POM =" '35000 | 897 Supe Derise - L 44 000
J L'ultima novita & il Superdrive II. Si tratta di un disk A500 Tastiera ........... L. 35.000 | 8520A CIA (2MHz). . . .. L. 16.000
Tive con meccanica Chinon F2357A in grado di leggere e i chi
i 5 z . N N A500 Scheda madre-PAL, completa di chip & testata. ........ L. 208.000
scrivere nei formati 880K e 1.76 MB, in ambiente Amiga- A2000 Scheda madre-PAL, completa di chip & testata - Include
DOS, e 1.44 MB in ambiente MS-DOS e Macintosh. Il la ROM 1.3, 8372A 1 hgﬁAgnuss& Super Denise 8373 ... . ... L. 480.000
iconosci ive & e < . B 6510, 6526, 6581, 6569, , tutti 901/225-6-7-9 .|
;SL oscimento del drive & automatico (bisogna disporre di A2300 Scheda genlock con software (A2000/3000) L. 104.000
sistema opera(l\fo_?.(} O superiore). Vengono commercializ- Disk drive 15411l con alimentatore 220 volt. . . . . L. 44.000
zatidue modelli: interno (240.000 lire) ed esterno AS00 alimentatore 220 volt ..................... L. 89.000
(290.000 lire) A500/600/1200 Big Foot Alimentatore 240 volt /220 watt . .. ... L. 129.000
- Advanced Amiga Analyzer: hardware & software diagnostico davvero
Hardital srl completo che vi fara risparmiare tempo e costose riparazioni . L. 112.000
Via G. Cantoni, 12 a .
20144 Milano MegaChip 2000 della DKB: Upgrade per AS00/A1500/A2000 per

indirizzare 2Mb di chip RAM. Include: 2 meg. Agnus, I'estrattore di chip
& il disco diagnostico “Final Test" (nessuna saldatura). Il chip ¢ lo stesso
usato nell’A3000

(Tel. 0214983457 - fax 4983462)

NUOVE PROPOSTE MANGAZONE o Fretn Mogh HHp Srite Scqla e ot Sy

I"azienda romana MangaZone distribuisce le seguenti
schede per Amiga con manuale e software in italiano: THE GRAPEVINE GROUP INC.
VLAB Y/C (L. 856.800), VLAB esterna (L. 952.000), 3 Chestnut Street, Suffern, New York 10901 U.S_A
Retina 2 MB (L. 799.000), Retina 4 MB (L. 999.000, tutti Tel.: 001/914/3572424 - Fax: 001/914/35762.45
i prezzi sono Iva inclusa). Ci sono poi due offerte: se si Orario di apertura: dalle 15.00 alle 24.00 (ora italiana)
acquista la VLAB + la Retina si usufruisce di uno sconto ———
del 10% sul totale; coloro che sono gia in possesso di una Iprezzi sono inliree_sonawggﬂti a mpdiﬁcbe. Pergli ordini dall’Italiq
qualunque scheda digitalizzatrice inviando la prima pagina inviate per posta ovia fax “"a{om;‘?p'ad;!la"”{/'les""’e"‘””difllldla
di copertina del proprio hardware usufruiscono di uno e o relte, (VIS4 o AMERICAY

* EXPRESS) con la vostra firma sullo stesso foglio. *

sconto del 15%. Spese postali via aerea: aggiungete L. 19.000

Gene ¢ invece un programma per la gestione della

90/ ANNIODORE
anzETTE



E A GINE @ JALLE | pomaee:
riparatori interessati a
essere inserifi in questa
X . rubrica possono
Dove acquistare il vostro hardware e software, richiedere il relativo
dove far riparare il vostro computer modulo di adesione alla
rubrica PAGINE GIALLE,
I f, .
LOMBARDIA 3/A e Ranzani 13/2 - Bologna - & Y 02/794181 - 76022612,
Computer Lab - Via Ripamonti, 66 - (2045212)812 5_4'19’2 = 1243467 - Fax : inviando un fax di
20141 Milano - & (02) 53.91.224 - Fax ‘4 richiesta allo
56.95.198. Centro assistenza autoriz- Vendita diretta
zato Commodore ed Epson. Ripara- 02/ 784021 oppure
Zzioni in e fuori garanzia. Installazioni e 3 scrivendo a:
ed _aggiorne_arr{eq ti con prodotti crigI:- Electronic Dreams - Via Dante, 77 - e edleconsnopcenes
nali delle migliori marche. Banca dati: 56025 Pontedera - & (0587) 52.063. 5 3 Commodore Gazetie
(02)53.91.121 - & Accessori per Amiga & compatibili. # Centri di assistenza Rubrica Pagine Gialle
Htparaz:pm. _consa ,E, per wqeogar per le riparazioni Via Mom:%lnpclmc, 9
mes, giochi originali. Vendita per 20121 Milano
corrispondenza. GVP Point - &4
Euro Elettrica s.r.l. - Via Matteotti, | X 4
1l TBC-Enhancer (1300 marchi) & un suoi componenti e poi lo digitalizza in  le dovute modifiche e correzioni, e
time base corrector con due input standard 4:2:2, converte il segnale per  viene generato un nuovo segnale di
video, uno in Y-C per il S-VHS e uno mezzo di un decoder digitale a colori sincronismo.
videocomposito; gli output sono: S- in Y-U/V e inserisce i dati in una i i .
VHS, videocomposito e RGB-monitor. memoria di quadro. A questo punto E;:m?:;:ﬂg:sz'g“
Quando viene usato come Enhancer, il  con una precisa frequenza il segnale 80935 Munchen, Germany
TBC divide e filtra il segnale video nei viene letto dalla memoria, se serve con  (Tel. 0049/89/3545303 - fax 3545674) [ ]

" GENLOCK PER IL VOSTRO AMIGA

Il genlock HAMA S292 (che &
nato espressamente per I'Ami-
ga) consente di sovrapporre in
dissolvenza I'immagine dell’A-
MIGA su un'immagine video a
piacere. L'immagine miscelata
0 sovrapposta ¢ disponibile per
registrazioni come segnale vi-
deo FBAS o come segnale Y-C.
Funziona con qualsiasi pro-
gramma per Amiga. Oltre alla
possibilta di usare software per
titolazione, grafica o animazioni |

¥ @(\“‘p‘“s\ sipos_sopo_ancheopemm‘srel’are‘
3 \nﬁ\eww\w\ 2 "‘m o 0 borazioni video finora riservate |
t vﬁ“‘\«{‘;}, oY o e al campo professionale.
N G ee® : it

v hene et 500
© o os®
ea“\v\@“m'l-\o“ o p.\"\et\‘ 50\'“‘ ‘015 Telefonateci per informazioni
° e o \e Cpcp‘\,u\‘o ‘B\wﬁ su questo e sugli altri prodotti disponibill
P ko) " .
SR0e ono Mamiya rrading
o o %Q_ow
408" | & - 20090 Opera (M1)

(o110 Ge‘m@““ 57604435 - fax 57604528)
.Vw\n ¢ i s A A
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Composi di moduli Pro/Noi: ker cer-
ca acquirenti. Converte su richiesta qualsiasi
musica da discoteca (disponibili: Living on my own,
El Gallinero e molte altre). Richiedere la lista.
Inviare Lire 5.000 per demo-disk a: Davide Filidei,
Via Case Bianche, 2 - 56030 Calcinaia (Pl).

5 gigabytes di software rigorosamente PD &
Shareware immagini e animazioni in tutti i formati,
textures, clip art b&n e a colori, fonts, moduli
musicali, utility, software per AGA, source code,
mega demos, fish disk, scope disk, ecc. Solo zona
Roma — Claudio - Tel. 06/5699098.

espansione 2 MB Fast, HD 20 MB, 1 drive interno
+ 1 drive esterno. Tutto a Lire 900.000. Piercarlo
Cassinelli - Via degli Alpini, 9 — 24068 Seriate (BG)
- Tel. 035/290606.

Vendo per Amiga 2/3/4000: emulatore
MS-DOS Bridgeboard Janus XT + disk drive
5" 1/4 aLire 200.000, controller Commodo-
re A2091 espandibile a 2 MB a Lire 100.000,
controller Supra Wordync a Lire 200.000,
hard disk SCSI Quantum da 40 MB a Lire
250.000, genlock Commodore A2301 PAL a
Lire 100.000. Per Amiga 500 vendo: espan-
sione di memoria 2 MB + clock (1 MB Chip
Ram) a Lire 150.000, disk drive esterno 880
Kb. Commodore A1011 a Lire 80.000, disk
drive est 880 Kb. Supra con switch

Vendo per Amiga 500/500 Plus scheda
acceleratrice A530 Turbo GVP. La scheda com-
prende CPU 68030, possibilita processore mate-
matico, HD 100MB, 4 MB fast Ram 32 bit. Prezzo
di Lire 1.500.000. Inolire vendo Videon 3.0
Newtronic. Tel. 0522/917468 - ore pasti — Luca.

Vendo A2000B, 1.3/2.0 Rom originali con
documentazione 2.04 ufficiale, 1 MB Chip +

VENDO

CDTV come nuovo con parecchi titoli
arsoleftaRnl RSt R L. &
Hard e softy i con imballi
e 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... telefonare

Videoregistratore VHS Hitachi F860E, hi-fi
stereo, 4 testine, head cleaning system, teleco-
mando, come nuovo, meno di un anno di
Vit £t e SR S RO T L. 799.000

Commodore 64, disk drive 1541, stampante
Letter Quality, stampante Rietman C+, circa 5
mila programmi per C-64/128 di cui molti con
confezioni originali, Polaroid Palette, Amiga
TCO0INTSEG R e Ai migliori offerenti

Complete Colour Solution della Rombo per
PC MS-DOS (digitalizzatore, framegrabber,
splitter, software...), nuovo, mai usato. . . . . .

............................. L. 490.000

Software per CDTV .......... Telefonare
Noise gate Vestafire nuovo. .. L. 120.000

e C-64 GEOS originale con scatola
e manuale: Deskpack Plus, Geodex, Geopubli-
sh, Geocalc, Geospell, Geos 128 e Geos 128
2.0, e inolire SuperForth......ai migliori offerenti

Telefonare dopo le ore 20.30 a
Massimiliano: 02/86460434.

92/ TANNODORE
CAZETTE

On/Off/Protect a Lire 100.000. Per informa-
zioni telefonare allo 011/9151336 — Marco.

%Z/i@iﬁéz el mastr leffor

Fast Ram a lire 540.000, ATOnce 16 MHz gia
installato + DOS 5.0 e Windows a Lire 160.000.
Tutti gli imballi, i manuali e i programmi di installo.
Sconti per acquisto in blocco. Federico - Tel.
0?/2260348 (a qualsiasi orario tranne dalle 14
alle 16).

Vendo per A500 exp./1.5 MB interna (zero Ram)
a Lire 18.000 in kit autocostruzione. Per A500 +
Jexp. 1 MB (zero Ram) a Llire 18.000 montata
scheda video NCR VGA 2 MB 65 K colori a Lire
170.|000. Tel. 0376/650593 - Graziano (ore
serali).

Vendo HD 40 MB per A600 e 1200 + scheda
PCMCIA 16 Bit Fast Ram 4 MB + monitor
1084S + drive esterno passante. Vendo
anche piatto Technics SL1210 MKII compre-
so di testina S EL680 professional

Per infor ioni: Tel. 0331/882137 - Ro-

Hard disk e Ram per computer Amiga/IBM
compatibile vendo a buon prezzo. Scambio inoltre
manuali e data disk per Imagine. Giorgio Piazza —
Via Vecelio, 21 - 20052 Monza (Ml) - Tel.
039/836456 — ore pasti.

Vendo Amiga 20008 (rev. 4.4) 1 MB Ram, 2 FD,
0S 2.0 [v. 37.175)/1.3 (v. 34.5) originali Commo-
dore con manuali in italiano + controller A2090A
con HD 40 MB (ST 506) + Flicker fixer A2320 +
espansione “SupraRam"” con 2 MB (totale Ram 0,5
MB Chip e 2,5 MB Fast) + joystick a Lire 900.000.
Alessandro Bordon - Tel. 039/742501 - Monza
(MI) - ore serali.

Vendo sistema Amiga 500 compatibile IBM,
anche saparatamente: A500, scheda 512 K con
orologio, modulatore TV e tutti i migliori programmi
a Lire 250.000, HD 52 MB GVP Impact Il con 2 MB

CLASSIFIED E UNA RUBRICA DI
PICCOLA PUBBLICITA GRATUITA TRA
PRIVATI. PER INSERIRE IL VOSTRO
ANNUNCIO DOVETE COMPILARE
E SPEDIRE IL MODULO PUBBLICATO
A PAGINA 95-96,

Il modulo va spedito in originale,
non si accettano fotocopie.
Gli annunci sone soggetti
all’approvazione dell'Editore.

La Direzione del periodico non si
assume responsabilita in caso di
reclami di qualunque natura
da parte degli inserzionisti e/o dei
lettori. Nessuna responsabilita é
altresi accettata per errori /o
omissioni di qualsiasi tipo.

La responsabilita del testo e del
contenuto dell'annuncio &
dell'inserzionista.

berto — dopo le ore 20.

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 o 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 o
Massimiliano: 02/86460434




Attenzione!! Supra fax/modem plus 9600/
2400 bps, protocolli di comunicazione: Bell 103,
Bell 212A, Ccitt v.21, Ccittv.22, Ccitt v.22bis, Citt
v.23. Compressione e correzione d'errore v.42bis/
MNPS. Hayes compat. vendo ancora in garanzia
(acquistato giugno 1993) a Lire 300.000. Telefo-
nare allo: 050/567766 — Marco Gigante.

Amiga 500 plus Appetizer + 1 MB Ram +
modulatore TV + manuali e dischi della confezione
a Lire 420.000 (un anno di vita). Vendo anche
separatamente 1 MB Chip Ram a Lire 80.000. Tel.
091/8682704 - Natale — ore serali.

Vendo Commodore 64 Executive portatile.
Cerco drive 1581 da 3,5" per Cé4. Scambio/com-
pro programmi per Amiga 1200. Walter Meinero —
Via A. Volta, 41 - 12100 Cuneo.

Vendo digitali: e Videon Il

64/128. Prezzo lire 240.000 trattabili. Vendo
anche a Lire 300.000 PC Olivetti M24 con hard
disk 20 MB. Tel. 059/681120 - Marco (dopo le
ore 18.30).

Vendo hard disk SCSI Quantum da 3.5", 40
MB perfettamente funzionante a Lire 180.000. Tel.
045/8347272 — Nicola (ore pastil.

Vendo Amiga 500 Plus, 2 MB Chip Ram, Kick
2.0/1.3, A530 Turbo GVP, 8 MB Fast Ram 32
bit, coprocessore 68882, HD 120 MB, sche-
da ICD Flicker Free Video 2, drive ext.
A1011, color monitor 1960, casse stereo
A10, DCTV 24 bit, tutto con imballi originali.
Regalo software pro e ludico (oltre 500
dischi). Stefano — Tel. 0746/62381 (ore 20).

Mega Drive vendesi, in oftimo stato, completo di
joypad, convertitore cartucce Japan/Usa + 9
fantastici giochi tra i quali Sonic, Splatterhouse 2,
Paperino e Topolino, ecc. Meno di un anno di vita
a Llire 290.000. Tel. 06/5294940 - Stefano
Maccarelli - ore 19.30-22.30.

pleto di
tutto a Llire 200.000. Per Amiga. Tel. 0721/
414753 - Giacomo (Pesaro).

Vendo Monitor A2084S a Llire 210.000 o
eventualmente scambio con una qualsiasi scheda

Cerco scheda acceleratrice per A500 Plus a
prezzo modico. Vendo inolire o cambio espansio-
ne 1 mega per A500, non compatibile con il Plus.
Tel. 0143/418618 - Roberto — Pozzolo (AL).

Vendo scheda grafica 24 bit EGS 28/24
Spectrum della GVP, ris. fino a 1600-1280 (800 x
600 a 24 bit), blitter hardware, velocissima. Una
settimana di vita a Lire 1.100.000 (nuova costa Lire
1.490.000). Roberto — Tel. 035/361490 (dopo le
17.30).

Vendo stampante Commodore MPS-1230 a
9 aghi, 120 car./sec. oftima per stampa di testo e
grafica con Amiga, PC e anche Commodore

ione con almeno 2 MB e zoccolo copro-
cessore matematico per A1200. Cerco A1942
della Commodore a Lire 400.000. Per contattarmi:
Tel. 0861/241955 - Stefano.

Vendo U.S. Robotics modem modello Sportster
16.800 bit/s, + 14.400 fax. Imballo originale,
perfettamente compatibile con HST dual standard
16.800 + rom per trasformare lo sportster 9.600
in 14.400 bit/s. Tel. 0585/73719 - Davide.

Vendo per Amiga hard disk SCSI/AT-Bus diverse
capacita: 130 MB, 200 MB, 1.2 GB. Prezzi da
concordare. Per informazioni: Emanuele Cattaneo
— Viale Rimembranze, 18 - 20059 Vimercate (M)
- Tel. 039/6081284.

Vendo Amiga 500 con modulatore, 2 mouse,
3 joystick a Lire 200.000, emulatore ATonce Plus
286 per Amiga 500, 500+, 2000 a Lire 120.000.
Drive esterno per Amiga 500, 1000, 2000 a Lire
100.000. Espansione esterna 4 MB per Amiga 500
a Lire 350.000. Stampante Nec P60, 360 dpi, 24
aghi, 80 colonne + kit colore a Lire 900.000 (usata
pochissimo e in condizioni perfette). 50 programmi
originali a Lire 2.500 al disco, dischetti Bulk 2DD di
seconda mano a Lire 500 |'uno. Tel. 0331/677024
- Luca o Max. Serieta assoluta.

O ionissi Causa p aod Amiga
600 vendo Cé4 come nuovo, usato pochissimo,
disk drive 1541-Il praticamente nuovo, registratore
nuovissimo, copritastiera rigido, giochi su disco e
cartuccia, portadischetti 5 1/4 a sole Lire 450.000
(pagato 700.000). Telefonare a: Manuela Mattoni
- Tel. 06/65741459. Vendita urgentel

Amiga 500 doppio S.O. (1.3-2.0), 2.5 MBRam (1
MB Chip), monitor 14" colore con casse stereo
amplificate, stampante Inkjet Commodore MPS-
1270, cartuccia Action Replay MKIIl, copiatore
hardware Clonemachine, manuali e libri in italiano
alire 900.000. Renato De Luigi — Via Gramsci, 324
- 19100 La Spezia - Tel. 0187/27920.

Cerco hard disk min. 30 MB per A1200 e
coprocessore 68882 PLCC a 25 o 33 MHz.
Telefonare allo: 080/768967 e chiedere di Mar-
cello. Inoltre vendo hand scanner in bianco e nero
con manuali e software di gestione touch-up a Lire
190.000.

(26 0 E@@E@@) 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

SOFTWARE - HARDWARE

PC MS.DOS

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

Aniga CD® L 699.000| Atoo at300
A]]]iga 1200 L. 690.000 | 2 Movee . ss0000

Video Dac 18 L. 229.000

262.000 colori su Amiga 500, 600, 2000

120 Mbyte L. 699.000
250 Mbyte L. 990.000

Interfaccia X-CopyL. 149.000

Scheda Microbotics per Amiga 1200
con coprocessore e clock
espandibile con moduli Simm

Vasto assortimento dischi bulk e marcati
Sconti su quantitativi

Tutti i prezzi si intendono comprensivi di [VA

VENDITE
RATEALI PERSONALIZZATE

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA IN 48 ORE

(copiatore hardware)
GVP GLOCK
Genlock Semiprof.
L. 990.000 e
RHO
E Via Corridon, 35
Disponibili Dischi :::‘ mzﬁ;
BULK e MARCATI A .

(-
BITLINE.

«;@Wﬂﬁ /93



Cerco Amiga 3000 16/25 MHz con buona
quantita di Ram + eventuali accessori. Cerco inolire
una buona traduzione in italiano dei manuali:
SAS/C 6.3 e Bars & Pipes 2.0. Telefonare a:
Giovanni — Tel. 0832/606359.

Art Department Pro., Imagine v. 2.0, Amos
Creator, Image FX, Image Master, Caligari,
Morph Plus, VistaPro. v. 3.0, ecc... Richiedi la
lista scrivendo a: Michele Daccd — Via D.
Manin, 8 — 20051 Limbiate (MI) — Tel.
02/99605967 (ore 20).

Vendo espansione Ram interna per A500 (4
MB — 2 MB installati + orologio). Cerco modem
minimo 2400 bps. Telefonare allo: 02/57407324
— Francesco (ore 20/22).

Cerco a Palermo ragazzi di qualunque etd
(programmatori Amos/Assembler, grafici, ecc) per
formare un team di svilupo videogames ed utility.
Tel. 091/323566 - Roberto.

Vendo scheda GVP Impact Vision 24 versione
2.0: scheda 24 bit con digitalizzatore in tempo
reale, genlock, 3 splitter di gestione adatta per
'A2000/A3000/A4000. Nuova e ancora imballata.
Tel. 011/8981674 — Franco Claudio.

Vendo computer Commodore Amiga 500 v.
1.2/1.3, 2.5 MB Ram + modulatore TV + un sacco
di giochi, programmi di grafica, musica, gestionali
e linguaggi o Lire 500.000 trattabili. Tel. 0438/
450661 - Marco (dopo le ore 19).

Cerco li dei i musi-
cali Amiga: KCS Level Il 3.5, Bcrs & Pnpes Pro. 1 e
2; inoltre scambio basi-midi nei formati MID (per PC
e Amigal, ALL (KCS), SNG (B&P). Gianpiero Paggi
— Corso Ferraris, 123 bis — 10128 Torino - Tel.
011/505870.

Polistena (RC) - Tel. 0966/943209.

Vendo diversi numeri delle piu prestigiose
riviste italiane e estere per Amiga (Amiga Magazi-
ne, Enigma, Amiga Byte, Amiga Worlds, CU Amiga,
Amiga User International e Amiga Computing —
quasi tutte con dischetto) + collezione ZZap e
Games Machine. Tutte a metd prezzo. Tel.
02/58104892 — Matteo Trefoloni — Via Conca del
Naviglio, 29 - 20123 Milano.

La “Phebos Design”, neonata casa videoludica
cerca valente programmatore in Assembler per
A1200, per la creazione di giochi rivoluzionari.
Grafica a 128 colori e musica gia pronta. Anche
fuori Campania. Antonio De Rosa - Via C. d'Elia,
21 - 84013 Cava dei Tirreni (SA) — Tel. 089/
461300.

m TR did

cerca listati,
libri, fotocople, appunti e consigli sull'argomento.
In particolare sull'lA applicata ai videogames di
ogni tipo (arcade, strategia, war games, sportivil.

d ualcosa che ritenete i

Amigalink 0564/415697 — 411380 - 410744 —
Fidonet — quasi tutto per Amiga e MS-DOS, grafica,
utility, linguaggi, Windows, OS/2 e tantissime aree
messaggi.

Amiga 2000, 1 MB Chip, 1.3/2.0, Rom originali,
O.S. 2.1, GVP Impact serie I, controller Faast Rom
SCSI, 4 MB SIMM, HD Conner 100 MB, A2320
Flicker, emulazione Macintosh su HD, vendo con
System 7, programmi Mac e Amiga in blocco a Lire
1.500.000. Tel. 0541/679443 - 0337/621449.

cccordlamocn TeI 081/200400 - Gabriele.

Recente possessore di Amiga 1200, cerco
amighisti con cui scambiare software, manuali,
programmi PD e idee. Sono programmatore (C,
Modula 2) e appassionato di musica (WS2 della

BM). Ri o a tutti ma solo per scambio. Enrico

Manuali Amiga autoprodotti in italiano co-
me: Real 3D v. 2.0, Pen Pal, Can Do, Essence,

5 Lorona e Pasteur, 10 - 20059 Vimercate.

Vendo a Lire 5.000 cad. rivista Commodore
Gazefte nei seguenti numel
2-3-5/91, 3-4-5-6-7-8-9/92,

Maurizio Tigani — Via Rocco Pizzarelli, 10— 89024

Cerco caratteri tipografici outline (compu-
graphic - adobe) nonché manuale Pagestream 2.
Tel. 06/8105030 - Stefano (ore pasti.

Incredibile! Disponibili i manuali in italiano per
Amiga fra cui: AD Pro. v.2.0, Real 3D v. 2.35,
Imagine v. 2.0, Image FX v. 1.03, Caligari 24 v.
3.0, Vista Pro. v. 3.0, Scala, ecc. e novita assoluta
Bars & Pipes v. 2.0. Per informazioni: Tel. 0564/
457391 - Carlo (ore serali.

Amiga appassionato 3D contatta anche novizi
per scambi e collaborazioni (no lucro). Fulvio
Albrizio — Via Flumendosa, 10 — 20132 Milano —
Tel. 02/2562049.

Vendo il libro “VCA” + 2 dischi. Assembler
68000/68020 (completa descrizione + istru-
zioni), registri Chip Custom, AGA completi,
copper, scrolling, blitter, audio, interrupts,
220 Kb di sorgenti, 200 pag. in italiano a Lire
30.000. Tel. 0776/824168 (Gerardo).

Per Amiga &
vio di manual
Caligari 24, Morphplus, Real 3D v. 2, Ami-

ack, Amos, Amos 3D, A.D. Pro., Video
Smdlo, TV Show, Broadcast Titler, TV Text

Pro., Can Do, ecc. Per informazioni: Tel.
02/99057579. Per lista invia Lire 3.000 in
bolli a: Big Ben Amiga Club — Via Marconi, 23
— 20051 Limbiate (MI).

grande archi-

Crystal & I'unico gruppo in grado di soddisfa-
re la tua fame assatanata di novitd per Amiga,
MS-DOS, consoles. Via modem le scottanti novita
di anteprima assoluta direttamente da Usa &
Japan. Serietd e velocital Chiama allo 02/
27002619 - Daniele (ore serali). Cosa aspetti?

3000+ Amiga BBS. La prima banca dati dedicata
alla grafica. Trovi programmi PD, tutorials e news
sul mondo Amiga. Ora trovi anche aree dedicate a

iz le collat foni dei lettori —

i diseqni ofo fotografc — sono bamvenuto ¢ vertonno valo

tate in vista dl una possibile

per perdite

non
o danni ol materiale. Si prega di ullegure una busku u"ranca!a e |ndlnzzum per ogm amcolo II pagamento per
i
S

ontributi editoriali

materiale non
o o

forma) non si n lo
ne abbonamenti, di duﬂus!one & con

edncnuls, nchvesve dl annuncl problemi di
i, deve essere Jore Gazette —

sottosc

Italiana S.p.A.

Uffici Editoriali — Via Monte Nopolsone 9-201 gl Mllﬂno Commodove Gazette &un penodlco indipendente non
connesso in alcun modo con la Commodore Business Machines e con tutte le sue sussidiarie e offiliate, compresa
la C J zette viene rubbhcam dalla IHT Gruppo Editoriale, Via Monte
Napoleone 9, 20121 Mllunu Nessunc parte di questa pubbl

il permesso scritto dell'editore. La redazione si adopera per fornire la massima accuratezza negli articoli e nei listati
pubblicati. Commodore Gazette non si assume responsabilita per eventuali danni dovuti a errori od omissioni.

icazione pub essere in alcun modo riprodota senza

94/’])4%%} pES

PC/Windows. Tel. 0544/451764 - 1200/16800
BAUD HST.

Amiga Music Club cerca contatti in tutta Italia.
Disponibile ultime novita software e sconti hardwa-
re Amiga/PC compatibili. Inoltre software PD/Sha-
reware. Per informazioni: AM.C. cfo Emanuele
Catianeo - Viale Rimembranze, 18 - 20059
Vimercate (MI) - Tel. 039/6081284. [ ]




SERVIZIO LETTORI

Questa scheda & valida fino al 15 febbraio 1994

A. Come giudica questo nu-
mero di Commodore Gazet-

te? E. Con quale aggettivo de-
1. Ottimo scriverebbe Commodore Go-
2. Molto buono 5223 S
3. Buono
4. Discreto F. Quante persone leggono
5. Sufficisite la sua cozp\o di Commodore
6. Mediocre Gozsites
7. Insufficiente 1 1. Una

B. Qualeli) articololi) di que- g ?,u:

sto numero ha apprezzato

: 4. Quattr it
maggiormente? cop

G. Ho dei suggerimentiz__

C. Qualeli) articololi) di que-
sto numero giudica peggio-
reli)2

H. Qualeli) computer utilizza?

. C-64/C-128
. Amiga 500
. Amiga 600

. Amiga 1200
. Amiga 2000
. Amiga 3000
. Amiga 4000
. CDT

CD=2

D. Quali argomenti dovreb-
bero essere trattati nei pros-
simi numeri di Commodore
Gazette?

VONOUHWN—

1 10. Aliro (specificare) N. Indichi in ordine di classifi-
ca le riviste d'informatica che

giudica migliori

1. Qualeli) computer intende T iy,
acquistare nel futuro? 2
1 1. Amiga 600 S
1 2. Amiga 1200 O. Ind quali sono i suoi
] 3. Amiga 2000 maggiori interessi
: g ’;’"‘90 3888 1 1. Videoregisirazione
. Amiga 4 2. Hi-fi
{ (7) (éBTV ] 3. Strumenti musicali
o - ; ] 4. Fotografia
1 8. Altro (specificare). | 5 Automobil
] 6. Altra ( ficarel—

L. E un acquirente dei libri
della IHT? Se si, come |i giu-
dent=—o— .

M. Ha mai visto la trasmissio-
ne Informatica VideoMagazi-
ne? Se si, come la giudica?__

Nome e cognome
Indirizzo

Citta
Prov.
Professione

C.a.p.

SCHEDA ORDINAZIONE LIBRI E VIDEO

Con il presente tagliando desidero ordinare ill) seguentile) libri(o):
Collana Informatica ]

L'Amiga ..
I Il Manuale dell'AmigaD
| Programmare I'Amiga Vol. | .

I Programmare I'’Amiga Vol. Il .

J Il Manuale dell'hardware dell'’Am
1

|

]

|

iga

Guida ufficiale alla programmazione di GEOS

Flight Simulator Co-pilot
Volare con Flight Simulator
Le mille luci di Hollywood
Inventori del nostro tempo . .
Computer in guerra: funzioneranno?
La stida della crescita ..
La Macchina e la Mente .
| Creatori del Domani ...
L'Universo del Giovedi ....
| Frontiere Invisibili

Collana Cinema
Collana Tempus

(Michael Boom) .o ssueasismanis
..{Commodore-Amiga)
e P. Mortimor
e P. Mortimore
ymodore-Amiga)
. (Berkeley Softworks)
Gulick)
(Charles Gulick)

(David Chell)

. {George Johnso
... (Grant Fierm
..(Marcia Bartus

Ste Hall) .........

L
Videocassette Computerarte, compulergrafica e animazior L
| Computerarte, computergrafica e animazioni . {IHT Video) L
erd in contrassegno al postino la somma di L. . ostali (L. 8.00(
N e cog S =
Indirizzo . S B -
- Tel.

dicembre 1993



[0 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’aliro lato).

TESTO:

Servizi addizionali a pagamento (solo per privati):

[0 Desidero che il mio annuncio venga ripetuto T 1 volta L. 10.000
O 2 volte L. 18.000
7] 3 volte L. 24.000
T 4 volte L. 32.000

[ Desidero che il mio annuncio venga evidenziato in neretto (L. 10.000 in pid a uscita)

Allego assegno dilire __________ 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



GRATIS!

Grazie a questa straordinaria offerta,
un abbonamento a Commodore
Gazette puo essere praticamente
gratuito. Infatti, chi si abbona

spedendo il tagliando

di questa pagina riceve in
omaggio un libro di un
valore che puo essere
anche superiore al costo
dell’abbonamento.

== | VANTAGG] s
DEI.I.’ABBONAMEN'I‘O:

, OLTRE IL 20% DI SCONTO
F SUL PREZZO DI COPERTINA
1' UN LIBRO IN REGALO
( A VOSTRA SCELTA

y 1,/5 4 SICUREZZA DI NON PERDERE
[ ' NEANCHE UN NUMERO

COMODITA DI RICEVERE
LA RIVISTA A CASA

o’ PREZZO BLOCCATO
IN CASO DI AUMENTI

S, mi abbono a 11 numeri della rivista Commodore Gazette a partire dal numero
Usufruird cosi dello sconto di oltre il 20% sul prezzo di copertina e riceverd un libro gratuitomente.

Nome e Cognome

Indirizzo

G - e e e i UGAE

| Allego assegno bancario, postale, circolare, o fotocopia della ricevuta di un vaglia postale, intestato
| allo IHT Gruppo Editoriale per I'importo di lire 69.000.

Riceverd in omaggio a casa mia il seguente libro (indicare con una crocetta il libro scelfo):

) L'Amiga [l Inventori del nostro tempo

[ZJ 1l Manuale dell’AmigaD0S [ Computer in guerra: funzioneranno?
[ Programmare I'Amiga Vol. Il [_J Lo sfida della crescita

[} Guida ufficiale alla programmazione di GEOS [_] Lo Macchina e la Mente

(] Flight Simulator Co-pilot [ 1 Creatori del Domani

[l Volare con Flight Simulator [ L'Universo del Giovedi

[_) Le mille luci di Hollywood [Z]) Frontiere Invisibili

Firma

SCRIVERE IN STAMPATELLO IN MODO CHIARO E LEGGIBILE
Ritagliare e spedire o: IHT Gruppo Editoriale - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano




TV~Paintﬂ ‘su uno séhermo
Picasso 800x600 a 24 bit (True

Colori: 16 256 32k 64k 16M

Ml )N P Fi et G )Y

~ TrapFax ¢ il pi moderno programma per fax
disponibile per Amiga. E’ compatibile con tuttii
FaxModem standard Class 2 (ZyXEL, Supra, ...).

TrapFax sfrutta tutte le possibilita offerte dal
potente S.0. di Amiga. | fax vengono generati da
qualsiasi programma in grado di stampare, grazie
- al fax-printer-driver.

TrapFax é il primo fax software per Amiga
predisposto per funzionare in rete.

O » Compatibile con tutti i
%

» Con PhotoworX & pos-
sibile vedere, convertire

O in IFF ed elaborare le
AT immagini PhotoCD .

CD-ROM XA.

* [l modo piu semplice ed
economico per digitalizza-

| re con qualita
{

| prodotti distribuiti
e b Mot VILLAGE
disponibili presso: . i
Computer Point (VR) TRON'C i ¢
ORION Inform. (NA) N
Electronic Drems (PI) -
Master Inform. (8S) /B E

Si cercano rivenditori
per zone libere.

Euro Digital Equipment
Tel.: 0373/86023
Fax/Bbs: 0373/86966



