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TUTTI | LIBRI IHT

UNA GUIDA DETTAGLIATA PER CONOSCERLI MEGLIO

COLLANA

INFORMA

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

IL MANUALE

L’AMIGA: IMMAGINI, SUONI E
ANIMAZIONI SUL COMMODORE AMIGA

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

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

IL MANUALE DELL'AMIGADOS

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

sia per i programmatori sia per i
neofiti.

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

PROGRAMMARE L’AMIGA VOLUME 1

Un testo davvero indispensabile per
tutti i programmatori in linguaggio C
e in linguaggio Assembly.

11'libro esamina pia di 300 funzioni di
sistema dettagliando tutte le strutture
disponibili per grafica,

animazioni e gestione del
multitasking. Non mancano gli esempi.

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

PROGRAMMARE L’AMIGA VOLUME 2

La continuazione del testo precedente
che tratta in modo approfondito e con
chiari schemi la programmazione di
tutti i dispositivi di 1/0, la generazione
di suoni e la sintesi vocale.

Un libro che non puo assolutamente
mancare nella vostra biblioteca
tecnica.

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

GUIDA UFFICIALE ALLA

PROGRAMMAZIONE DI,

GEOS

Berkeley Softw

IL MANUALE DELL’'HARDWARE DELL’AMIGA

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

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

FLIGHT SIMULATOR CO-PILOT

Un vero istruttore di volo per tutti
coloro che vogliono “volare davvero”
con il programma Flight Simulator
per MS-DOS, C-64, C-128, Apple II,
Atari 800 XL e XE.

Un bellissimo libro adatto tanto al
neofita quanto al pilota gia

esperto.

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

VOLARE CON FLIGHT SIMULATOR

Un vero e proprio corso di volo che
propone anche numerose avventure
nel cielo ai limiti delle caratteristiche
del programma Flight Simulator nelle
versioni per Amiga, Atari ST e
Macintosh. Un libro davvero
indispensabile per chi ama i simulatori
di volo..

232 pagine - L. 45.000 - ISBN 88-7803-006-6

GUIDA UFFICIALE
ALLA PROGRAMMAZIONE DI GEOS

Scritta dagli stessi creatori di GEOS
per C-64 e C-128, questa guida e
indispensabile per conoscere a fondo i
segreti di GEOS e per sviluppare
programmi in standard GEOS dotati

di finestre, icone, menu, box di
dialogo..

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




COLLANA

INEMA

Nel cinema arte e tecnologia sono
e logate, od @ ol

scoprire quale intreccio regola i rapporti tra
questi due mondi, apparentemente cosi
diversi. La collana cinema nasce da questo.

[FRILELUAD] eV

COLLANA

[ENP

LE MILLE LUCI DI HOLLYWOOD

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

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

Un settore ancora tutto da esplorare: quello
della ricerca scientifica e tecnologica. La
cllana offre ol pubblico un catalogo quanto
pib vario possibile che, privilegiando il
punto di vista tecnologico, aiuti ad
aggiornarsi sul mondo moderno.

1A MaccHina
¢ la MENTE

Grant Femedst

1 CREATORI
piL DOMAN|

Datne

LA MACCHINA E LA MENTE
Alla scoperta dell'Intelligenza Artificiale

Uno dei migliori libri sull'Intelligenza
Artificiale oggi disponibili.

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

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

| CREATORI DEL DOMANI
Dall'Intelligenza Artificiale ai computer molecolari

Questo testo vi condurra ai confini del
futuro, dove gli scienziati spingono la loro
immaginazione ai limiti estremi.

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

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

COMPUTER IN GUERRA: FUNZIONERANNO?
1 rischi e le potenzialita
delle nuove tecnologie militari

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

352 pagine - L. 39.900 - ISBN 88-7803-011-2

&

INVENTORI
DEL Nostro

TUNIVERSQ
del GIOVED!

FRONTIERE
INVISIBILI

14 8FiDA
DELLA (RESCITA

INVENTORI DEL NOSTRO TEMPO
Inferviste con 16 famosi inventori americani

Un’affascinante raccolta d'interviste a
inventori come Wozniak (Apple II),
Kurzweil (sintetizzatore musicale), Ted
Hoff (microprocessore), Gould (laser),
Rosen (satellite geostazionario),
Grecatbatil Lorimrian kil
Camras (registratore)...

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

B

L'UNIVERSO DEL GIOVEDI
Le nuove teorie sull'origine,
la natura e il destino dell'universo

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

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

FRONTIERE INVISIBILI
Ingegneria genetica: la sintesi del primo gene umano

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

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

LA SFIDA DELLA CRESCITA
I successo aziendale nell'economia di oggi

Le storie di eccezionali fenomeni di
crescita aziendale (IBM, Du Pont, Procter
& Gamble, Apple...) e di disastri (Atari,
BankAmerica, People Express). Un libro
illumi d a dirigenti,

imprenditori, investitori, economisti,
studenti, docenti...

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

LIBRERIE

COMPUTERSHOP

PER TELEFONO

VIA FAX
VIA POSTA

COME ACQUISTARE | LIBRI IH

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

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

| migliori computershop dispongono dei nostri
lib

M.

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

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

Potete compilare e spedire il tagliando
pubblicato a pagina 95 di questa rivista.




TANDEM

Controller CD-ROM e IDE per Amiga
2000/3000/4000 (scheda Zorro Il). Permette di
gestire CD-ROM Mitsumi™ (LUOO5S, FX001S e
FX001D)XA multisessione a singola
(150Kb/sec) e doppia velocita (320 Kb/sec).
Inoltre permette di controllare fino a due Hard
Disk IDE e removibili SyQuest™  IDE. Nel pacchetto &
incluso il software di gestione CD-ROM compatibile
multisessione in grado di leggere CD 1SO-9660
(anche con estensione Rock Ridge), Mac,
Hi-Sierra, Photo CD (praticamente tutti i CD in
commercio).Tandem é inoltre compatibile col CD
FileSystem della Commodore, AsimCDFS e
Babel CDFS. Si possono inserire pit Tandem
nell’Amiga.

x\\ ~
&4

MULTIFACE CARD 3 _ POWER COMPUTING PC 1202
Scheda con 2 seriali e 1 parallela per Amiga Scheda di espansione per Amiga 1200 da 0
2000/3000/4000. Seriali 100% compatibili conle  fing a 8 Mb. Batteria tampone e zoccolo per
seriali standard. Velocita massima di 115200 coprocessore matematico MC68882 fino a 50
baud con handshake RTS/CTS hardware: mhz. Ha due zoccoli per SIMM 72pin (stessi
Parallela compatibile BiTronic™ . Driver ParNet usati da A4000) da 1, 2, 4, 8 Mb. | due zoccoli

per collegare fino a 255 Amiga in rete. consentono di espandere gradualmente la
schedaa 1,2, 5, 8,Mb.

OKTAGON 2008

Controller SCSI-2 16bit per Amiga 2000/3000/4000.

Espandibile a 8Mb con memorie ZIP da 1Mbx4.

Funzione di login per proteggere partizioni di Hard Disk.

Velocita di trasferimento da 1Mb/sec a 2Mb/sec (a seconda dell’Hard Digk
utilizzato). GigaMem (gestore memoria virtuale) in regalo. Driver per A-Max.
Permette di collegare fino a 7 unita SCSI. Compatibile RDB.

Compatibile con tutti gli Hard Disk, CD-ROM, Removibili SCSI in commercio.

XL EXTERNAL DRIVE AT-BUS 508

Drive esterno ad alta densita per tutti i modelli Controller At-Bus per Amiga 500/500+1Mb x 4.
di Amiga. Permette di leggere e scrivere dischi Espandibile a 8mb con memorie ZIP da 1mb x4
da 880K/1.76M Amiga e 720K/1.44 IBM PC. Gestisce fino a 2 hard disk (anche da 2.57).
Software CrossDOS per leggere dischi PC Selettori esterni per escludere hard disk e/o

incluso. 100% compatibile col floppy montato memoria.
su A4000. APPROVATO COMMODORE.

AT-BUS 2008

Controller At-Bus IDE per Amiga 2000/3000/4000.

Espandibile a 8Mb con memorie ZIP da 1Mbx4.

Permette di collegare fino a 2 Hard Disk At-Bus.

Velocita di trasferimento da 700Kb/sec a 1,8Mb/sec (a seconda
dell'Hard Disk utilizzato).

Compatibile 100% con Hard Disk removibili da 3.5” SyQuest™ .
Compatibile RDB.

=N HELP LINE AMIGA

TEL. 0332/767383
Worldwide Publisher, bsc buroautomation AG - Geimany
_ 5 : V0XonFAX 035;2/757350
Distributore Esclusivo per I'Italia: - Servizio informazioni in linea 24/24 h.
M GBIWARE Db Line srl - V.le Rimembranze, 26/C . al telefono del tuo fax chiami VOXONFAX e riceyt

bbs: 0332.706469-706739-819044-767277 - richiedi il codice di accesso, il servizio & gratults-

m_l‘im Biandronno (VA) - tel. 0332.819104 ra o servizio novita © schede tecniche di tuti | prodett
. fax.0332.767244 VOXonFAX.0332.767360 o listini e offerte
S\ ftware A




ist O 16
il laboratorio 3D,

In copertina: Particolare di un frame di
un'animazione di Gianni Maiani che ricorda
il film “The Abyss". In Techno 3D (pag. 59)

scopriremo come realizzare il tutto
impiegando Imagine
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QUI NEW YORK, STATI UNITI
Electronic Arts e Broderbund, tutti vini su CD-ROM
Space&Astronomy su CD-ROM, la convenienza
delle stampanti laser...

CON PERSONAL FONTS MAKER
2.0 LE FONTI NON HAN

PIU’ LIMITI NS

La prova software dell'vltimo programma della
Cloanto

WORDWORTH 2 AGA
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TRA MODEM

E TELECOMUNICAZIONI

Questo mese vediamo che cos'® un point di
Fidonet e i migliori mailer e tosser per Amiga

IL GENLOCK E IL SEGNALE VIDEO
In questo primo articolo scopriamo come funziona
il segnale video e che cos'e un genlock
CMCRQCOSM PER CD32:

gioco & final

AMIGA 3D

® Persist of Vision 2.1: la tredicesima gemma 3D

© Bit Movie Art

 Doc 3D: Computer Graphics: corso di program-
mazione e Principi di Computer Graphics

o Freeform 1.0, Maxon Cinema 4D, Snap Maps 1

e 2, Revelation 3D, Nuovi oggetti 3D per

Imagine, PoNgO 2.0, Video Toaster...

Techno 3D: L'editor di Imagine da 640 x 512a

736 x 566, Essence Vol. | e Il compatibile con

Imagine 2.9, The Abyss rifatto con Imagine,

Moto pendolare...

Posta 3D: Libri di programmazione, Raccolta

file, Giudizi sulle immagini dei lettori e consigli

IL SAS C/C++ 6.5

AL MICROSCOPIO

Tutte le novita dell'ultima release che rappresenta
un upgrade decisamente importante

E FUNZIONI DELLA LIBRERIA
I(‘3ADTOOI.S PER | MENU

Lo prima porte dell'esame ol microscopio di
un'utilissima libreria di sistema del $.0. 2.0

MAL: IL LINGUAGGIO
SELLE 'ANIMAZIONI IN AMOS
Tott i segrefi di quello che & un vero © proprio
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4/ COMMODORE

La parele @l direrieore

a Commodore ha ormai pronti per

la commercializzazione due prodot-
ti: I'atteso lettore di CD-ROM per
Amiga 1200 e 4000, e il modulo
“computer” per il CD%2. Quest’ultimo
¢ un box di espansione, pit 0 meno
delle stesse dimensioni del CD32, che si
colloca sotto alla console e contiene:
un disk drive per floppy disk ad alta
densita, lo spazio per un hard disk da
3,57, alloggiamenti per espandere la
memoria sino a 8 MB, tutte le porte
dell’Amiga 1200 e forse (questo dato
non ¢& ancora confermato) le porte
MIDI. Naturalmente, nella confezione
Computer System & compresa anche una
tastiera e un mouse. In questo modo
chi compra il CD?2, se lo desidera, in
un secondo tempo ha la possibilita di
trasformare la sua console in un vero e
proprio computer, il che sarebbe sicu-
Tamente una carta in piu in favore del
prodotto della Commodore rispetto al-
la concorrenza.

Bene, direte voi, quando potremo
comprare il lettore di CD e il Computer
System? La risposta ¢ che per il mo-
mento questi prodotti, seppure pron-
tissimi per I'uscita, sono stati bloccati.
All'interno della Commodore c’¢ in-
fatto chi teme che I'uscita di un lettore
di CD per ’A1200 possa danneggiare
le vendite del CD%, e che quella del
modulo di espansione a computer per
il CD*2 possa a sua volta danneggiare
quelle del CD22.

Noi, come tanti altri, non la pensia-
mo cosi. Da una parte, la possibilita di
trasformare un domani il CD%2 da con-
sole a computer darebbe al prodotto
una carta in piu rispetto ad altre con-
sole chiuse in se stesse. Dall’altra, la
proposta ufficiale di lettori di CD-
ROM per gli Amiga ¢ ormai indispen-
sabile, in quanto il CD diventa ogni
giorno che passa uno strumento im-
portantissimo. Da supporto d’elezione
del futuro sta infatti diventando sem-
pre pil un supporto del presente. E
poi non bisogna dimenticare che la pit
ampia fetta degli acquirenti di una
console & quella dei giovani ai quali di
avere un computer non importa pro-
prio niente (e quindi non avrebbero in
ogni caso acquistato un A1200). Ma
tant’e. La situazione attuale da parte
della Commodore ¢ quella di “attesa”.
Siamo pero piu che sicuri che chi si

occupa del marketing presto cambiera
idea e dara il via libera ai due prodot-
ti. Nel frattempo, speriamo anche che
per ’A4000 venga realizzata una ver-
sione ad hoc del lettore di CD-ROM,

in quanto quello previsto attualmente
& lo stesso dell’A1200, che avendo il

caricamento dall’alto (come il CD%?), _é
ovviamente esterno. E su una macchi-
na come I’A4000 farebbe sicuramente
piacere averlo interno. . .

Ma passiamo ai prodotti gia disponi-
bili. A circa un anno esatto dalla sua
presentazione al CeBIT ’93, ¢ final-
mente disponibile I’Amiga 4000
Tower, che rispetto al modello da _La—
volo costa circa 1 milione in piu, di-
spone di un maggior numero di slot
(tra cui due slot video) e dell‘imerfjac-
cia SCSI2 integrata di serie sulla pia-
stra madre (la memoria di base & inve-
ce la stessa del modello da tavolo). .

Per quel che riguarda il futuro, ce
da dire che il dipartimento di sviluppo
della Commodore non sta certo con le
mani in mano. E infatti ormai in fase
di beta test finale il nuovo chipset
grafico Triple-A, che equipaggera il
nuovo Super-Amiga che (forse) si dov-
brebbe vedere entro la fine dell’anno.
Si tratta di una macchina dalle presta-
zioni simili a una stazione Silicon
Graphics, con la differenza che z?vté
un prezzo inferiore ai 10 milioni dx_
lire. E per mantenere all’avanguardia
la linea console inaugurata con il
CD*, e poter cosi rispondere alle pro-
poste che la concorrenza ha previsto
per la fine dell’anno o per il '95, .
tenete anche presente che ¢é in fase di
sviluppo anche quella che puo essere
definita una Super-console (che ovvia-
mente si avvantaggera dei nuovi chip
Triple-A).

Concludo segnalandovi che se avete
acquistato il modulo FMV per il CD*,
e avete ogni tanto qualche problema
di audio non sincronizzato e scatti nel
video, non dovete pensare sia un difet-
to del’MPEG o dei VideoCD. Si tratta
infatti di una serie di bug presenti nel
chip CL450 per la decompressione
MPEG prodotto dalla C-Cube (non &
quindi colpa della Commodore) €
montato sulla scheda. La C-Cube sta
gia provvedendo alla correzione dei
bug e alla produzione di nuovi chip.
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LA POSTA DELLA

La vecee dlef nesi lefion

MEGLIO COMPRARE NEGLI USA?

Vi scrivo questa lettera per raccontar-
vi quello che mi & capitato. Mese di
giugno del 1993: mi viene regalata da
mia cugina, che ¢ americana e residente
in California tramite la Creative Com-
puters di Los Angeles (tanto per non
fare pubblicita), una scheda GVP GFor-
ce 040 per Amiga 2000. Dopo circa un
mese di funzionamento, purtroppo si
guasta, cosicché decido d'interpellare
I'unico importatore italiano di questi
prodotti chiedendo loro se, nonostante
la scheda fosse stata comprata negli

Stati Uniti, possono ripararla a paga-
mento. Mi viene risposto che costera
€aro e mi viene inviato tramite fax un
modulo da compilare per il ritiro della
.suddett? scheda; mi verra comunicato
ll:l Seguito quando. Fiducioso aspetto.
assa un mese e non avendo ricevuto
nessuna risposta decido di ritelefonare.
l\"Il viene .delto che hanno il laboratorio
pieno e di aspettare ancora. Passa anco-
ra il tempo e nel frattempo arriva lo
SMAU. Naturalmente vado
visitare la fiera e chi i trovoy Lo stand
della RS. Con la mia solita faccia tosta
f_ra un’informazione e I'altra chiedo se
si ricordano di me e dopo avergli rac-
contato un’altra volta il problema mi
viene detto di avere fede ancora per
una quindicina di giorni, tempo di ri-
Lorngre in quel di Bologna e riorganiz-
zarsi. Io di fede ne ho tanta e aspetto.
Arriva meta dicembre e non ricevendo
nessuna risposta telefono per I’ennesima
volta.

'Nel fratlempo, SOno gia passati quasi
sei mesi (come corre veloce il tempol).
Ql'xesm volta, per, a differenza della
prima telefonata, mi viene detto che
per ragioni di contabilita non possono
accettare la mia scheda in riparazione.
Nessuna obiezione, pero potevano dir-
melo a luglio e non a fine dicembrel
Decido allora d'interpellare direttamen-
te la GVP. Mando un fax e il giorno
dopo ho gia la risposta: sono felici di
prendere in riparazione la mia sfortuna- -

a Milano a
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ta scheda. Mi viene dato un numero per
l'autorizzazione al rientro e dopo aver
impacchettato per bene la scheda la
spedisco tramite corriere. Tutto questo
succede un paio di giorni prima di
Natale. Poco prima della fine della se-
conda settimana di gennaio quando me-
no me l'aspettavo mi viene recapitato
un pacco contenente (sorpresal) la mia
scheda riparata con allegata la fattura
dell'ingente somma di 0 dollari con i
ringraziamenti e la firma del riparatore.
Dicembre 1992, vigilia di Natale: ac-
quisto presso HI-FI Club di Collegno
(TO) una scheda grafica OpalVision im-
portata ufficialmente in Italia. Installata
subito nel computer appena arrivato a
casa, dopo pochi minuti salta la compo-
nente rossa (che bei coloril). Natural-
mente la riporto indietro e faccio pre-
sente il difetto, pero bisogna aspettare
la fine delle feste natalizie per la spedi-
zione presso I'importatore che, guarda
caso, & sempre la mitica RS di Bologna.
Passano un paio di settimane e la sche-
da mi viene restituita riparata, ma os-
servandola con attenzione noto che il
componente elettronico che ¢ stato so-
stituito € ricoperto da una specie di
silicone (?) rosso forse per mascherare
qualcosa e lo stesso componente & di-
verso da quello che c’era in origine

Indirizzate
tutta la corrispondenza
per la rivista a:

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

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

pit grande numero poss
di lettere. La redazione si
riserva comungue il diritto
sintetizzare le lettere troppo
lunghe.

ile

sulla scheda. L’importante, direte voi, e
che la suddetta scheda funzioni e in
effetti rimontata nel computer ha ripre-
so a funzionare correttamente.

Ma la storia non finisce qui: Natale
1993, a un anno esatto, salta di nuovo
la componente rossa. Che la scheda in
mio possesso sia difettosa? O forse sono
io che sono particolarmente sfortunato?
Riporto la scheda dal rivenditore per
Iinoltro alla RS e attendo. Dopo due
settimane mi ritorna la scheda nuova-
mente riparata. Che strano, il viaggio
Torino-Bologna con riparazione €
uguale al viaggio Torino-King of Prus-
sia (Pennsylvania) per lo stesso motivo.
Forse per via del differente fuso orariol
Nel negozio apro la scatola per un
controllo e noto che il famoso silicone
rosso non c’¢ piu. In compenso ci sono
delle saldature da far inorridire (le
avrei eseguite meglio io con la punta
del saldatore da mezzo centimetrol).
Probabilmente, la funzione del silicone
era quella di coprire tali vergogne. Na-
turalmente essendo la scheda in garan-
zia non mi sarei mai aspettato di dover
pagare per la “riparazione”; invece con
mia grande sorpresa allegata alla scatola
C’era una bella fattura con la somma da
pagare. A questo punto ringrazio il
rivenditore HI-FI Club di Collegno
(TO) che ha dimostrato la sua serieta
prendendosi carico della somma dovuta.

Ora, come dice Lubrano in una nota
trasmissione televisiva, la domanda sor-
ge spontanea: ¢ meglio comprare in
Italia spendendo molto di piu e avendo
in cambio un’assistenza di questo tipo,
oppure all’estero con un’assistenza deci-
samente migliore sentendosi come uten-
te registrato supportato pienamente?
Nel frattempo, dalla Centaur di Los
Angeles ho ricevuto i coupon per l'ac-
quisto delle schede aggiuntive della
OpalVision con dei forti sconti che,
secondo loro, dovrebbero essere prati-
cati in tutto il mondo dai distributori
ufficiali, ma per quanto riguarda I'Italia
penso che sia pura follia. Alla fine della




storia voglio pubblicamente ringraziare
la GVP e I'HI-FI Club di Collegno
(TO) per la serieta e il supporto datomi
in queste due occasioni e lascio a voi e
ai vostri lettori il giudizio finale su
quello che mi ¢ accaduto.

Roberto Defilippi
Torino

RAM DA 70 O DA 80 NS?

Sono uno strafelice (e come non si
farebbe a esserlo) possessore di un Amy
4000/040, in configurazione base, HD
120 Mb e 6 Mb di Ram, sono diploma-
to ragioniere programmatore e fre-
quento il primo anno d’ingegneria in-
formatica a Firenze. Diciamo subito che
non ho comprato un A4000 per giocar-
ci e basta (anche se giocare a Formula
One Grand Prix con il 4000 & tutta
un’altra cosa che con un A500), ma
perché mi interessa la grafica 3D. Ve-
niamo alla questione: sarei intenzionato
a comprare magari altri 8 MB di RAM.
Ci devono essere Simm con possibilita
di utilizzare il modo accesso Burst. Mi
hanno detto che la Ram del 4000,
quella di partenza, ha un accesso di
80ns, troppo lenta per il 68040, mi
hanno consigliato di comprarla da 70ns.
Voi cosa dite?

Mario Di Marino
Localita non spec.

Le hanno detto delle stupidaggini. Se
parliamo di schede di espansione di memo-
na prodotte da terzi, deve acquistare le
RAM indicate nei manuali di questi pro-
dotti, ed » possibilissimo che ci vogliano
AM da 70ns. Per i moduli SIMM da
wserire all’interno dell’A4000, negli al-
l_oggiamemi gia previsti dalla Commodore,
iL discorso  invece diverso. Dal momento
cfw questa RAM viene usata a 32 bit e il
ciclo di accesso » intorno ai 280 ns si
devono usqre RAM da 80 ns. Pubd anche
a\cquixtarle da 70ns, ma la maggior veloci-
ta non verrebbe utilizzata comunque.

DALL’A500 ALL’A1200

Vl.scrivo innanzitutto per complimen-
farmi con la rivista che trovo sempre la
migliore sul mercato e per la nuova
veste grafica che rilancia la rivista. HO
Seritto per porvi qualche domanda: 1)
Ho intenzione di passare da un A500 a
B A.1200 ma per scarsa disponibilita il
MONitor rimarra lo stesso (Philips 8833
- 1084). Le alte risoluzioni del’ AGA
Saranno penalizzate di molto? 2) Qual &
dei driver di stampa forniti con il
WB2.0 il migliore per la mia MT 817 3)
Ci sono in commercio (o ci saranno in

futuro) delle schede per A1200 PC
compatibili? 4) Quali schede grafiche 24
bit possono essere usate con I’A1200?

Silvio Drapani
Milano

1) Potra visualizzare solo le ri:
PAL e NTSC e non quelle de-interlacciate.
2) Non ¢’z un driver specifico, usi EpsonX.
3) La Utilities Unlimited, l’azienda che
produce la scheda Emplant recensita nello
scorso numero, ha in progetto la produzio-
ne di una schedina PCMCIA per A1200
per la compatibilita Mac e IBM. 4) A oggi
non ce ne sono.

7

LE LISTE DEL COPPER
E UNA DICIANNOVENNE!

Vi scrive una ragazza (incredibile?) di
19 anni iscritta al primo anno di Scien-
ze dell'informazione, che possiede un
Amiga 500 da piu di tre anni. Inizial-
mente, 1'avevo acquistato per giocare e
per capirne qualcosa poi rimasta affasci-
nata dalle demo in assembler ho comin-
ciato a perdermi nella piu disparata
bibliografia riguardante l'argomento.
Pur possedendo tutte le vostre pubblica-
zioni compreso I'Hardware Reference,
che & oltretutto I'unico a parlare delle
“copper—list", non ho ancora visto girar-
ne una sul mio computer in quanto il
listato & erratol Potreste in qualita di
mia rivista preferita, mostrarmi un
esempio sull’argomento da_ me ci@to?
Vi prometto che se non mi pubblicate
venderd la mia Amiga e passero al PCll

Antonella
Milano

La storia & sempre la stessa. Si resta
affascinati dalle intro degli hacker, ci si
scervella per cercare di capire le tecniche
di programmazione utilizzate, si prova un
impulso irrefrenabile a realizzare altret-
tanto e ci si butta a capofitto nella pro-
grammazione in linguaggio Assembly. An-
che chi scrive ha iniziato cosi. Il fatto & che
I’Amiga & una macchina eccezionale per i
progmmmatﬂn‘. Possiede un hardware tut-
to da scoprire: il Copper, con cui si posso-
no realizzare effetti “strabilianti” impossi-
bili anche solo da immaginare con altri
computer, la grafica con i suoi magnifici
colori. 11 Blitter, che ha reso possibile la
realizzazione di bellissime intro (Odyssey,
tanto per citarne una) e dei videogame
basati sulla grafica 3D (Epic ed Elite 11
vi dicono qualcosa?), gli sprite, completa-
mente inesistenti sui PC, il suono, che
quando usato saggiamente riesce a ipnotiz-
zare e a “incollare” gli spettatori alla
macchina. E ancora: gli interrupt, Uhar-

dware d’interfaccia e via dicendo.

Bene, dopo questa doverosa introduzione
veniamo alla missiva della nostra lettrice.
Innanzitutto la ringraziamo per il compli-
mento di “rivista preferita”. Dobbiamo con-
Sfessarle di essere rimasti sorpresi: non &
che le programmatrici di Amiga siano poi
cosi tante (Amighiste d’Italia, se ci siete
fatevi sentire!). Ovviamente, non possiamo
che essere lieti di avere anche un pubblico
femminile. Per quanto riguarda i suoi
problemi con le liste Copper, le veniamo
incontro proponendole un programma
scritto interamente Assembly che, se stu-
diato attentamente, le permettera di chiari-
re molti aspetti riguradanti la programma-
zione di questo fantastico coprocessore del-
U’Amiga. Scritto con Devpac 3 (ma anche
Devpac 2 va benissimo) realizza uno
seroll parallattico a tre strati (ben 60
stelle) facendosi dare una mano (pensate!)
da uno sprite, mentre il Copper produce
simultaneamente lo schermo video e un
interesante effetto di rotazione dei colori.
Secondo quanto ci scrive i testi non le
mancano, e neanche le capacita, ne siamo
sicuri. Dunque insista e non si scoraggi.
Noi siamo qui per aiutare chiunque si
trovi in difficolta. I nostri articoli della
serie Programmare I’Amiga sono dedicati
anche a tutti coloro che utilizzano o che
intendono imparare il linguaggio Assem-
bly. Tutti possono intervenire, con doman-
de, listati e curiosita. Anche le critiche sono
b , purché contribui 0 a miglio-
rare la rubrica. Il corso di Assembly, che,
con lo scorso numero, sembra essere giunto
alla fine, potrebbe essere ampliato per
iniziare una lunga discussione sulla pro-
grammazione dell’hardware dell’Amiga.
Fateci sapere cosa ne pensate.

FEER R R O K R LR LR SRS 4R 8448
rallax V1.0
crolling parallattico a 3 strati
ore to
% Linquagaio: DevPac Assembler V3,84

peeetss 34

include exec/tupes

include execsexec_lib.i

include exec/memory.i

include intuition/intuition_lib.i

jcome indicato ne I1 Hanuzle dell'Hardvare dell'fmiga
include hardvare/hy_exanples

include hardvare/dnabits.t
include harduare/intbits
include graphics/gfxl

% Quante stelle?

STARS_NUM Eou 60

R I R R
i

% Wacro per la progrannazione del Copper

i

CHRIT HACRO Y4
0c.H « <<+, $fffe
ENDH

CSKIP  MACRO X4

COWMNMODCIE /7



OC.H CODBIHNI, $EE£F
EHDH

CHOVE  MACRO  address,data.v
OC.K (\1)es81fe, (\2)
ENDN
CHOVEL  MACRO  address,data.]
OC.K (NDEsBLfe), (N>D16

OC.H CONDESBIfe) 42, (\DESFFF
ENDK

CEND MACRO
o

N SEEEE, $66fe
ENDH

% apre graphics library

nove.l  #gfxnane,al

noveq  #3,d8 sversione indifferente
CALLEXEC ODenleruw

tst.l

beq [leaﬂ\lP

nove.l  d8, GfxBase

% apre intution library
IOVE 1 Qimn.ne,al

#, di sversione indifferente
CRLLEXEC Upenlerar

tst.]
beg tle.nup
sove.l  dB, IntuitionBase

% alloca bitplane

nove,l  #3203256/8,d

nove.l BHENF CHIPINENF CLERR, d1
CALLEXEC Allochen

tst.l 4

beq cleanup

sove.l  d,bitplane -

¥ salva copper list attuale
nove.l  GfxBase, a9
Bove.l o LOF1ist(a8), 0ldelist

¥ disattiva multitasking
CALLEXEC Forbig

% scrive 1'indirizzo de) bnplane nella lista copper

nove,l  bitpla

nove.w  dg,cl hpllMHZ
suap ]

nove.u

8¢l bpl1pthi2

# scrive 'indirizzo di spmea del nella lista copper

nove.l  #sprited def
nove.v  df,cl svaNHZ
suap a8

nove.v  d8,cl spripthi2

# genera coordinate randon per le stelle
i g9enera nuova radice casuale (equivalente
5 d1 Randonize(Tiner))

lea seconds, af

lea Bicros,al

CALLINT CurrentTine  ;tenpo di sistens
nove.l  seconds,d!

neg.v 1

isr _rnd

i genera coordinata x randon per oani stella

noveq  #STARS NUN-1,d2
lea sprited def,a2
adde.l  #1,a2
rnd_loop:
nove,l  #$6f,d1
st _rnd
nove.b  df, (a2)
addq.] 48,22

dbra 42, rnd_loop

# carica nuova copper list
nove.l  GfxBase,af
nove.l  #coplist,gb LOFlist(a0)

% abilita i vari canali ONR (sprite, copper
e bitplane)

lea CUSTOH, 38
nove.u  #(DNAF_SETCLRIDNAF_SPRITE!ONAF COPPER!

8/COMMIDCrE

OMAF_RASTER), DMACON(28)

% zggiunge il nostro server alla catena di server del
3 sistena per la gestione dell'interrupt di vertical
% blank

bsr.s  add_vblank server
tst.l
beq.s  fail ;non possiano fare niente!

% attende la pressione del tasto sinistro del mouse

nain_loop:
btst.b
bre.s

#6,$bfednl
nain_loop

% rinvove il server aggiunto in precedenza

bsr ren_vblank_server
3 ripristina coplist originaria
fail:  move.l  GfxBase,a
wove.l oldclist,gb LOFlist(26)

% riabilita il sultitasking
CALLEXEC Perait

% sequenza di clean up: restituiano la nenoria
% e usciamo

cleanup: move.l  bitplane,al
cop.l  #9,3l
beq.s  cil
nove,l  #3201256/8,d8

CALLEXEC FreeMen

cil: sove.l _IntuitionBase,al
cop.l OB,al
beq.s
CALLEREC Clnseleraru
cgls move.l  GfxBase,al
cap.l #0931
beq.s  exit

CALLEXEC Closelibrary

exit:  rts

* figgiunge un server alla catena di server del sistema
% per 1a gestione dell'interrupt di vertical blank
3

4 success = add_vblank_server()
00

1

* success = -1 (long) = nessun errore
e
add_vblank server:

soven.l d2-d7/a2-a6,~(sp)

salloca ed inizializza una struttura interrupt
noveq  #I5 SIZE,df
nove,]  HHERF - CLEARMENF_PUBLIC, d1
CALLEXEC Allocen

tst.l

beq.s  avs_exit

nove.l  d8,interrupt

nove.l  df,ah

nove.b  #3,LN PRI(a0)

nove.b  #NT_INTERRUPT, LN_TYPE(a6)
nove.l  #server _nane, LN_HANE(26)
nove.l  #sprite | def, IS DRTA(20)
nove.l  #intcode, 1§ _CODE(a6)

iag9iunge il server
moveq  #INTB VERTE, 4B
nove.l interrupt,al
CALLEXEC AddIntServer
woveq  #-1,d inessun errore
avsexits

noven.l (sp)+,d2-d7/a2-a6
rts

% Rinuove il server attaccato in precedenza
4

ren_vblank server:
noven.l d2-d7/a2-a6,~(sp)
jrinvove il server
noveq  #INTB_VERTE, do
nove.l interrupt,al
CALLEXEC RenIntServer

rnd: noven.!

;disalloca la struttura interrupt
move.l interrupt,al
noveq  #15SIZE,do
CALLEXEC Freelen

noven. |
rts

(sp)t,d2-d7/32-36

1 Codice del server che gestisce 1'interrupt

% di vertical blank

1

intcode: moven.l d2-d7/a2-a4,-(sp)

i scrolling delle stelle

i In ingresso Al punta 3 sprneBAdeI_(ls_DRTﬂ_)

; Nota: Rl viene inizializzato dal sistema di

i interrupt dell'Exec
adde.l  #1,al
noveq  #l,d2
noveq #STARS_HUN-1,d1

;punta a posizione orizz.
;speed
;stars_nusber = |

scroll_loop:

sove.b  (al),dd
add.l  d2,d8
cop.b  #448>>1,d0
bls.s ok
noveq  #64,d0

ok nove.b  d@,(al)
addq #1,d2
cop.b #4902
blo.s  next_star
nove.b  #1,d2

next_star:
adde.l  #8,al
dbra d1,scroll_loop

; rotazione dei colori riga superiore
lea coplist,ab
nove.l 30,d8

add.l  #up_rov_end-coplist,dd
add.1  #up_rov-coplist,al
nove.l  a@,al
nove.l  (a@),dl
addq #4,30
uc_loop:
nove.l  (aB)+,(al)+
cop, 1 d8,a0
bne.s ac_loop
nove.l dl,(al)

; riga inferiore g
lea coplist,ad
wove.l a8,d@

add.]  #botton_rou-coplist,dd
add.]  #botton_rou_end—coplist,ad
nove,l a@,al
nove,l  (a@),dl
nove,l —(a@),(al)
nc_loop2:
-(a0),~(al)
8, a0
nc_loop2
wove.l dl,(ad)
noven.l (sp)t,d2-d7/a2-ad

; cede il controllo al successivo server
; della catena VERTB (settando il flag 2)
noveq  #0,d0
rts

$HL8L

Generazione di numeri randon
Sintassi:

nunber = rnd (range);
ot

b

¥

b

3

b3

% range: valore negativo (o nullo) per impostare

% una nuova radice

I3 altrimenti (8 <= number < range)

% nusber e range sono numeri a 16-bit

¥

d2-d7/a2-a7, - (sp) .

lea rndseed, 38 Ottiene 1'indirizzo
della radice

tsty dl

ble.s  setseed Inposta nuova radice
nove,l  (ad),do Legge radice

add. 1 d0,do




bhi.s  over
eori.l  #$10872841,08
over:  move.l d@,(aB) Salva nuova radice

andi. 1l #$FFff,d0
divu dl,de
svap d8

bra.s  rnd_exit

setseed: neg.w  dl
nove.l di,(ad)
rnd_exit:

Converte in vord
Divide per range
e prende il resto
(nodulo)

soven.1 (sp)+,d2-d7/a2-a?

rts

¥
1 zona dati
1

interrupt: de.l
rndseed: de.1
oldcli: 1
bitplane: de.1
seconds: de.1
1
1
1

nicros: de.
_GfxBase: dc.
_IntuitionBase: dc,

afxn

intnane: dc.b

server_nane: dc.b

SECTION

croccooo

‘graphics. library',8
‘intuition, library',8

'stars_scroll', @

copperlist,DATAC

¥ la lista di istruzioni per il Copper

coplist: CHOVE
CHOVE
CHOvE
CHOVE
CHOVE
CHOvE
CHOVE
CHOVE
CHOVE
CHOVE
cl_bplipth: 82332
cLbpliptl: CHOVE
cLsprlpth; CHOVE
cl_spréptl: CHOVE
CHRIT
Up_rov: CHOVE
CHOVE
CHOVE
CHOVE
CHOVE
CHOvE
CHOvE
CHOvE
CHOVE
CHOvE
CHovE
CHOVE
CHOvE
CHovE
CHOVE
CHOvE
CHovE
CHovE
CHOVE
CHOVE
CHOVE
CHOVE
CHOVE
CHOVE
CHovE
CHOVE
CHOVE
CHOVE
CHOVE
CHovE
CHOVE
CHOVE
CHOVE
CHOvE
CHOVE
CHovE

BPLCONG, $1200
BPLCONL, 8
BPLINOD, 0
DOFSTRT, $0638
DDFSTOP, $8000
DINSTRT, $281
DINSTOP, $2CC1
COLORGO, $6880
COLORI7, $8555
COLOR1LS, $6ARA
COLOR19, $OFFF
BPLIPTH, 8
BPLIPTL, 0

SPROPTL, B
438, $20
COLORGA, $0F98
COLORG, $0F70
COLOROG, $0F60
COLORGA, $6F 508
COLORDD, $6E4D
COLORGD, $8038
COLORED, $0C20
COLORGA, $6B10
COLORGR, $6A1A
COLORGR, $0311
COLORGO, $0813
COLORGO, $0715
COLORGA, $0617
COLORGE, $0518
COLORGO, $0419
COLORGD, $031A
COLORGD, $0218
COLORG, $011C
COLOR, $0120
COLORB, $013E
COLORG, $014F
COLORGB, $014F
COLORGD, $813E
COLORGD, $0120
COLORGO, $B11C
COLORGO, $0218
COLORER, $031A7
COLORDG, $0419
COLORRO, $0518
COLORGG, $0617
COLOROB, $0715
COLOROA, $0813
COLORG, $0911
COLOROB, $0A10
COLORA, $0B10
COLORGS, $6C20

up_rov_end:

botton_rov:

botton_rov_end:

% dati deali spr:
sprited def:
dew
dc.v
dew

dcow

dev

CHOVE  COLORGE, $8030
CHOVE  COLORGO, $0E4D
CHOVE  COLORGG, $6F58
CHOVE  COLORGD, $BFE0
CHOVE  COLORGO, $0F70
CHOVE  COLORAG, $0F38
CHOVE  COLORGO, $6080
CHRIT  $EO,$FF

CHRIT ~ $38, %81

CHOVE  COLORGO, $8F30
CHOVE  COLOR®A, $0F70
CHOVE  COLORBG, $8F60
CHOVE  COLOR®, $0FS0
CHOVE  COLORG, $OE4D
CHOVE  COLOR®G, $8038
CHOVE  COLORS, $8C28
CHOVE  COLORGO, $8B10
CHOVE  COLORGD, $6R10
CHOVE  COLORGA, $6311
CHOVE  COLORGO, $0813
CHOVE  COLORGD, $8715
CHOVE  COLORGO, $0617
CHOVE  COLORBO, $0518
CHOVE  COLOR®, $6419
CHOVE  COLORO®, $831A
CHOVE  COLORG,$8218
CHOVE  COLORGA, $811C
CHOVE  COLORDG, $8120
CHOVE  COLORG, $013E
CHOVE  COLOREA, $B14F
CHOVE  COLORDG, $B14F
CHOVE  COLOR®G, $813E
CHOVE  COLORG, $812D
CHOVE  COLOROS, $611C
CHOVE  COLORDG, $621B
CHOVE  COLOR®S, $631R
CHOVE  COLORDS, $6413
CHOVE  COLORGA, $8518
CHOVE  COLOREA, $8617
CHOVE  COLORGE, $6715
CHOVE  COLORGS, $8813
CHOVE  COLORDE, $0911
CHOVE  COLOR@®, $0R10
CHOVE  COLORDG, $0B10
CHOVE  COLORDE, $6C20
CHOVE  COLOREA, $6036
CHOVE  COLORDB, $BE4D
CHOVE  COLORDE, $OF58
CHOVE  COLORQG, $OF60
CHOVE  COLORAS, $6F76
CHOVE  COLORDG, $0F90
CHOVE  COLORGA, $6060
CEND

even
ite (60 stelle)

$2c48,$2d00 ;prino sprite
46000, $0060

$3040, 43100 ;secondo sprite
$0080, 56000

$3240,43300 ;terzo sprite
48000, $8000

$3640,$3700 ;quarto e cosi' via.,
$8000, $0000

$3a40, $3000

$0000, $6060

$3e40, 43100

48000, $8000

$4240, 84300

$8000, $0000

$4648,$4700

$0000, $8000

$4a40, $4b00

48000, $2600

$ded0, $4100

48000, $0000

$5240,$5300

$0000, $8000

$5640, $5700

$8000, $3008

45348, $5b00

$8000, $0000

$5040, 45100

40000, $3000

$6248,$6300

$8000, $8000

$6640,$6700

48000, $0000

T R R i I I R e e R e o e R e AR

$6248, $6b00
$6000, $3000
$6e40, 86100
48686, $8608
$7248,$7300
$8000, $8000
$7640, 47700
40000, $8000
$7a4, 47008
48000, $3000
$7e40,$7f00
48000, $0000
$8240,$8300
46080, $8000
$8640, $6700
480080, $8000
48340, $8b00
$8000, $8000
$8e40, 48100
$0000, 58000
$9248,$9300
$8000, $8000
49646, 49700
48000, 50000
$9248, $9b00
$6000, $6000
$3e40, 59160
8080, 58000
$3240, 43300
$8008, $0000
$3640, 2700
$0000, 58000
$3340, $ab0o
$8000, 58000
$3e40, 53100
£8008, 50000
$b248, $b300
$0000, $8000
$b648, $b700
£8000, $8000
$badd, $bb0o
43000, $0000
$bedd, $bf0
$0000, 58000
$c248,$c300
48000, $8000
$c640, $c700
$8000, $0000
$cadd, $chie
40000, $8000
$cedd, $cfo0
£8000, $3000
$d240, $d300
48000, $0000
$d640, $4700
48000, $3000
$dad, $dboo
$8000, $3000
$dedd, $df00
$8000, $0000
$2240, $2300
40080, $8000
$e640, 52700
48000, $8000
$e3dd, $eb0d
£8000, $0000
$eedd, Sefld
$0000, $3000
$f240,$1300
$8000, $8000
$1640,$700
$8000, $0000
$f340, $£b00
$0000, $8000
$fedn, $1£00
$8000, $6600
$0240, $0302
$8000, $0000
$0648, 56702
40000, $6000
$0a40, $0b02
48000, $6000
$0e40, 0702
58000, $0000
$1240,$1302
$0000, $6000
$1640,$1702
$8000, $8080
$0000,$0060 ;2 vord di fine dat1
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artistica ed e
O.N.U. One Nation Underground & Circolo Ratataplan
SEGRETERIA : TEL. 0541 /643016 - 608283 FAX 0541 /601962
SOGGIORNO IN HOTEL . PROMHOTELS TEL. 0541 / 604160
ISCRIZIONE Al CORSI : ARCI NOVA TEL. 0541 / 778424

orario continuato 9.00 - 23.00 - INGRESSO LIBERO
lunedi 4 aprile fino alle ore 19.00

1994 “OCEAN OF LOVE' generata do Eva C
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CD32; ECCO GLI
ULTIMI GIOCHI

DEFENDER OF THE CROWN II
(Commodore - L. 69. 000) - Giudizio:
***k*k. Chi non si ricorda di Defen-
der of The Crown, il gioco di simulazio-
ne medievale della Cinemaware che
nei primi mesi di vita dell’ Amiga ave-
va fatto gridare al miracolo per la sua
grafica e la bellezza dell’ambientazio-
ne? Di tempo ne ¢ passato, ma la
(Eommodore ha deciso saggiamente di
rinverdire questo mito facendone una
versione per CDTV e CD? che sfrut-
tasse le capacita di queste macchine. In
questa versione il giocatore deve im-
personare uno a scelta fra quattro ca-
valieri inglesi al tempo del medioevo
con lo scopo di raggranellare ben 20
mila crediti per poter pagare il riscatto
¢ liberare Riccardo Cuor di Leone.
DOVFEF@ quindi partecipare a tornei,
conquistare territori, saccheggiare ca-
stelli, liberare belle principesse e gesti-
re al me‘glio i soldi delle tasse in modo
da raggiungere il vostro scopo. Le
potenzialita del supporto CD sono
_Sfruttf'ne fin dalle prime scene: tutto &
infatti accompagnato da una splendida
voce digitalizzata che si adatta alla
lingua impostata nella macchina, pur
mantenendo uno spiccato accento in-
glesel E il primo esempio di gioco per
GDse completamente localizzato, dalla
voce digitalizzata alle scritte delle
schermate grafiche e speriamo che le
software house seguano il buon esem-
Pio dato dalla Commodore. La grafica
delle schermate ¢ rimasta pressoché
uguale a quella della versione origina-
le (peraltro gia di altissima qualita), ma
SONo state aggiunte alcune animazioni
a Completamento delle varie ambienta-
zioni. Da non perdere ¢ la scena del-

1 assalto con la catapulta al castello
assediato, di un realismo impressionan-
te, o le splendide animazioni in “tra-
Sparenza” che spesso compaiono sullo
schermo. La vera e propria simulazio-

ne, fatta eccezione per qualche piccola
miglioria come la possibilita di utilizza-
re spie o di poter contare su un cava-
liere alleato, non & cambiata di molto
rispetto alla prima versione e rimane a
mio parere una delle simulazioni stori-
che piu giocabili. La difficolta del gio-
co poi non ¢ elevatissima, permetten-
do a tutti di raggiungere risultati sod-
disfacenti. Elementi negativi potrebbe-
ro essere il mancato utilizzo del’AGA
(per mantenere la compatibilita con il
CDTV) o una scarsa caratterizzazione
dei combattimenti, nei quali la possibi-
lita d’interazione & un po’ limitata. Nel
complesso, un bel programma di simu-
lazione, divertente e giocabile, che
rappresenta un buon esempio di quelli
che vengono ormai definiti “giochi
multimediali”.

SEEK & DESTROY (Mindscape - L.
89.000) - Giudizio: %%%%. Si deve
guidare I'elicottero Apache, dotato di
una ricca dotazione di armi come raz-
zi, missili aria-terra, missili aria-aria e
napalm, per compiere varie missioni di
difficolta crescente. La visione del
campo di gioco ¢ dall’alto con I'elicot-

SCHEDA CRITICA

INSUFFICIENTE (%)
Un pessimo prodotto che non merita nessuna
considerazione.

MEDIOCRE (k)
Il programma ha alcuni difetti di fondo, anche se
nel complesso raggiunge quasi la sufficienza.
SUFFICIENTE [eAk)
Un prodotto accettabile, ma non aspettatevi
grandissime emozioni.

DISCRETO [Reg.2.2.9]
Un programma desiderabile, ma c'é sicuramente
di meglio.

BUONO [k k)
Raccomandato vivamente: ira i migliori program-
mi della sua categoria.

OTTIMO (e s e ek
Eccezionale! Fino a oggi non si era mai visto nulla
del genere.

tero posto al centro dello schermo e il
terreno sottostante che oltre a traslare
puo anche ruotare di 360 gradi in
maniera molto fluida. Questa notevole
fluidita viene peré pagata in termini di
scarsi particolari del terreno. Avete a
disposizione un radar e una mappa
con la posizione degli obiettivi e della
vostra base, potrete trovare sul terre-
no nuove munizioni, nuovi scudi di
protezione per il vostro elicottero o
fare rifornimento di carburante, ele-
mento che diventa sempre pitt impor-
tante a mano a mano che le missioni si
fanno piu complesse. Ogni tre missioni
superate cambia il tipo di terreno su
cui operate, mentre il tipo di missioni
va da un “distruggi tutto” (la maggior
parte) a vere e proprie missioni di
salvataggio (poche). 1l sonoro di ac-
compagnamento ¢ molto realistico,
con ottimi campionamenti per il rumo-
re delle armi e voci digitalizzate che
commentano in tempo reale I'anda-
mento della battaglia. Non ci sono
purtroppo codici per i livelli, né tanto-
meno la possibilita di salvare la posi-
zione raggiunta. In sostanza, un buono
sparatutto senza eccessive pretese, ma
divertente e con gli effetti di rotazione
del terreno come punto di forza.
CASTLES II (Interplay - L. 79.900) -
Giudizio: %%%. Eccoci ancora nel me-
dioevo, ma questa volta in Bretagna.
La vostra umile pretesa ¢ quella di
farvi incoronare re, non senza la bene-
dizione del Papa, e per fare questo
dovrete raggiungere un certo prestigio
tra il vostro popolo, conquistando ter-
ritori, amministrandoli saggiamente,
costruendo e difendendo bellissimi ca-
stelli. L’interfaccia del gioco vi per-
mette d’intraprendere alcune “attivita”
di tipo politico, amministrativo o mili-
tare e la bravura del giocatore sta nel
riuscire a “tenersi occupato” in tutti e
tre questi campi cercando di sfruttare
appieno le sue potenzialita. Natural-
mente, esistono molte regole che limi-
tano I'uso di un’attivita piuttosto che
un’altra, dovrete spesso fare i conti
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con i vicini di “castello” oppure con lo
stesso Papa. L’impostazione del gioco
& molto differente da quella di Defen-
der of The Crown e si avvicina di molto
a quella di una board game. La grafica
non ¢ certo il punto di forza del gioco,
limitandosi generalmente alla visualiz-
zazione della cartina dei territori sotto
il vostro controllo, fatta eccezione per
la sezione di costruzione del castello
nella quale dovrete davvero trasfor-
marvi in architetti e definire molti
particolari della nuova costruzione. La
complessita della simulazione e I'atten-
ta ricostruzione storica ne fanno un
gioco riservato ai puri amanti della
strategia, anche se da questo punto di
vista risulta una forte limitazione il
fatto di non poter salvare una partita
in corso, a meno di non possedere una
fantomatica unit floppy per CD?2 che
per ora non esiste. La grafica non
eccelsa e la mancanza di particolari
elementi di atmosfera scoraggeranno i
giocatori amanti dell’azione.
.FL?I HARDER (Buzz - I, 49.900) -
Giudizio: Jk*. Si tratta di un gioco
ad ambientazione

spaziale, nel quale
dovrete controllare un’astronave allo

scopo di “catturare” in un campo di
forza delle sfere dj energia e farle
Cz}dgre nel reattore nucleare degli alie-
ni di turno, Provocando cosi una spet-
@colare esplosione e Pavanzamento al
livello successivo. In questa impresa
sarete 0§tacole§ti dalla forza di gravita,
dai movimenti inerziali della stessa
astronave, z'ia alcuni astronavi aliene e
da campi di forza di vario genere che
potranno essere disattivati o attivati
sparando su alcuni interruttori, La
grafica a 256 colori dei vari livelli & di
buona qualita, mentre il sonoro con
traccia audio CD ¢ discreto. La princi-
pale caratteristica di questo gioco ¢ la
sua difficolta: dovrete infatti riuscire a
manovrare 'astronave con millime-
trica precisione in alcuni livelli per
riuscire ad azionare I'opportuno inter-
ruttore o per allontanarvi da un certo
campo di forza. D’altra parte, vi ¢ la
possibilita di regolare la forza di gravi-
ta a tre valori d’intensita diversi, di
scegliere tra tre livelli di difficolta, ma
soprattutto di ottenere un codice per
ogni livello superato. Quest’ultima
possibilita permette di concentrare tut-
ti gli sforzi nel superamento di ogni
singolo livello e permette ai giocatori
pit esperti di divertirsi molto con que-
sto gioco. I giocatori alle prime armi
potrebbero invece rimanere frustrati
fin dai primi livelli di questo gioco
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davvero “harder”.
WING COMMANDER & DANGE-
ROUS STREETS (Commodore - L.
69.000) - Giudizio: %%%*. Questo
CD, che presto verra offerto in omag-
gio con l'acquisto del CD3%2 ma che
puo essere anche acquistato separata-
merite,”comprende due giochi: Dange-
rous Streets, picchiaduro che abbiamo
gia recensito nel numero scorso, e
Wing Commander . Quest’ultimo & un
conosciutissimo simulatore di volo spa-
ziale dove ogni missione ¢ legata alle
altre mediante vere e proprie sequen-
ze animate che vi faranno interagire
con vari personaggi per acquisire in-
formazioni sul nemico o ricevere gli
ordini per la missione successiva. L’in-
tero gioco sfrutta al meglio i 256 colo-
ri dei chip AGA, anche se le scherma-
te risultano leggermente schiacciate in
senso verticale a causa del solito pas-
saggio da risoluzione NTSC (il gioco &
stato scritto inizialmente per PC) a
risoluzione PAL. La vera e propria
simulazione di volo ¢ in visione sogget-
tiva con rendering delle astronavi ne-
miche e degli eventuali oggetti celesti
come asteroidi e simili, anche se la
grafica & un po’ “pixelizzata” per velo-
cizzarne il calcolo. La manovrabilita
dell’astronave ¢ ottima anche nei com-
battimenti, dimostrando che il CD*2 &
una macchina in grado di reggere be-
nissimo anche i giochi in grafica calco-
lata in tempo reale e non solo i giochi
a scorrimento. Il sonoro non sfrutta
purtroppo le tracce audio CD, né sono
stati introdotti dialoghi digitalizzati; le
musiche, comunque, si adattano per-
fettamente alla situazione, contribuen-
do non poco a ricreare un’atmosfera. 1
dialoghi con i personaggi sono solo in
inglese. La bellezza della simulazione
di volo (stupende le esplosioni nello
spazio) e I'immedesimazione nel perso-
naggio provocata dalle scene che lega-
no le varie missioni rendono questo
gioco un ottimo acquisto per chiunque
ami le ambientazioni spaziali. Se si
pensa poi che nello stesso CD la Com-
modore ha inserito alcuni bellissimi
demo del CD*2 compreso un esempio
di Full Motion Video (per chi possiede
la scheda) ci sentiamo di consigliarlo.
SUMMER OLYMPIX (Flair - L.
59.900) - Giudizio: %¥**. Poteva
mancare una simulazione di sport
olimpici? No di certo, e la Flair ci
propone questa simulazione di ben ot-
to specialita estive: salto in lungo, tiro
al piattello, giavellotto, nuoto, tiro con
I'arco, kayak, boxe, 100 metri piani.

Per ogni specialita bisogna ottenere un
certo risultato minimo per qualificarsi:
se non si supera questo limite, a secon-
da di come si & impostato il gioco, si
deve riprovare la stessa specialita o si
passa alla successiva scelta a caso dal_
computer. Non ¢& possibile scegl'lere in
quale specialita éimentarsi. La simula-
zione dei vari sport & ben fatta e l‘us?
dei tasti anteriori del joypad & un va!lndo
sostitutivo dei sonori “smanettamenti
di joystick a cui eravamo ormai ab.ltua-
ti per questo tipo di giochi. L‘a\Flaxr ha
poi inserito in tutte le specialita un
pizzico di umorismo (da non.perdere
la scena di quando si manca il bersa-
glio nel tiro con I'arco). La grafica, a
tratti “fumettosa”, & di buona qualita;
nella gara di tiro con I'arco, in partico-
lare, ¢ stata adottata una visuale alla
Robin Hood (il film), nel senso che
sarete letteralmente a cavallo della frec-
cia mentre vola verso il bersaglio: un
effetto niente male. Anche I'audio & di
buona qualita, essendo interamente su
traccia CD. Nel complesso, qumdl, un
buon gioco, ottimo come passatem-
po. Qualche dubbio sulla sua longevita.
MEAN ARENAS (Ice - L. 69.000) -
Giudizio: %*%%. Vi ricordate il famo-
so gioco Pacman di molti anni fa? Non
mi direte che non vi ¢ mai venuta
voglia di poter sparare ai que‘i male-
detti fantasmini che v'inseguivano dap-
pertuttol Ebbene, ora con Mear_t A.TMGS
potrete sfogarvi: si tratta infatti di una
specie di Pacman ambientato n‘el futu'-
ro, nel quale i fantasmi sono dl'VCI:llaﬂ
robot, cingolati, sfere di energia, i
percorsi si sono arricchiti di decine .dl
switch, botole, scale, passatoie, b’flrne-
re elettrificate, e soprattutto tra l‘ﬂu'
merosi bonus che potrete raccoghere
vi sono vari tipi di armi con le quali
sbarazzarsi degli inseguitori. Lo scOpo
del gioco ¢ rimasto piti 0 meno lo
stesso: raccogliere tutti i soldi (che
avidita...) disposti lungo il percorso,
con la variante che alcuni dei vostri
nemici possono nel frattempo lasciarne
degli altri, rendendo il vostro c?mPlto
sempre piu difficile. I vari livelli sono
stati cuciti tra loro mediante presemz&-
zioni abbastanza esilaranti e gli effetti
sonori durante il gioco sono molto
belli e coinvolgenti (anche senza 'uso
di tracce audio CD), rendendolo il
classico gioco che pur non facendo
affidamento su una grafica da capogi-
ro si rivela essere molto divertente €
coinvolgente. A.D.
(Si ringrazia il rivenditore Supergames, Tel.
02129520180, per aver fornito i giochi recensiti)




PD WORLD

Cos'é disponibile in tema
di agende e organizer

a cura di Stefano Epifani
A tutti sara capitato di smarrire un
numero di telefono, di dimentica-
re di presentarsi a un appuntamento o
di dimenticare una ricorrenza. Prima
o dopo, tutti avranno quindi pensato
all’acquisto di un’agendina elettronica
ch'e regolarmente ci avverta in caso
d’impegni. Be’, per coloro che utilizza-
no spesso il computer per fortuna il
problema dell’acquisto di un organizer
non _esisle, dal momento che ci sono
moltissimi programmi che svolgono
tutte le funzioni di una complicata e
costosa agenda elettronica. E questo
mese esaminiamo proprio alcuni dei pit
d_lffl{sn software che svolgono le fun-
zioni c!i rubrica telefonica e reminder.
Iniziamo la nostra rassegna con AD-
DRESSER 2.0, un programma Sha-
reware scritto da Jeff Kelly. E fornito
In un archivio LHA contenente, oltre
all’eseguibile, diversi file di supporto,
un manuale d’istruzioni abbastanza
dettagliato e un programma, ADVERT
(ossia ADdresser conVERTer), che
SErve a convertire i dati scritti con la
versione 1.0, che dalla versione 2.0
1ON 50n0 pit riconoscibili. Una volta
€seguito (per funzionare richiede la
presenza della ARP.library o della
ASL.hbrary), esso apre una finestra
fullo schermo del Workbench nella qua-
€ S0n0 visualizzati i dati registrati.
Iniziamo col dire che il programma
svolge soltanto le funzioni di agenda
ldefo{uca, € non quelle di personal
g;%::in:izier'. A:'irex.ser qi§pone della Possi-
Tiunire i dati in gruppi, di
;l-":iri:a:)e a]Cl‘lni nomi, di effett}larE, se
aumrfna?'e di un modpm, la ch)arr'lata
P e ;‘Clament(f, d’lmportar'e.e inter-
d'immet[l e ASCII contenenti i da‘u', .
mitatn di&re un numero pre_ssoche illi-
o dhe record e differenti a!tre fun-
Nell ora anc!remo a esaminare.
so‘;oa‘ﬁ?rle 1{1fer:lore delI:_«_\ ﬁnestralcl
’ INa serie di selettori grazie ai
quali & possibile aggiungere (Add), ri-
gl[:overe (Rer_nove), cercare (Search),
‘Mpare (Print), effettuare chiamate
(Dial) e inserire liste di record (Mer-
8€). Per “navigare” tra i dati si pud
Operare in tre differenti modi. Il pri-
mo consiste nella ricerca tramite il
comando “Search”, che richiedera

d’inserire il nome della persona che si
intende ricercare (& possibile utilizzare
anche delle Wildcard); il secondo me-
todo consente invece di cercare i nomi
all’interno di una lista che viene visua-
lizzata su una seconda finestra (opzio-
ne “Quick”); I'ultimo sistema consiste
invece nel premere la lettera dell’alfa-
beto con la quale inizia il cognome
della persona della quale si vogliono
vedere i dati. Il programma ¢ in grado
di stampare, in diversi stili, alternativa-
mente soltanto i nomi e cognomi con i
numeri telefonici oppure anche I'indi-
rizzo completo. Tramite I'opzione
“Dial” Adresser invia a un eventuale
modem il comando di chiamata (AT-
DT seguito dal numero telefonico che
s’intende chiamare), e, nel caso trovi la
linea occupata, ritenta finché questa
non risulta libera. Un’interessante fun-
zione di Addresser & la capacita d’im-
portare i dati prendendoli da un file
ASCII (sono supportati inoltre i for-
mati di WordPerfect, Pro-Write, Tran-
script, Professional Page ed Exellence!).
£ cosi possibile inserire gradi quantita
di dati tramite un editor, e poi impor-
tarli nel programma. E naturalmente
consentita anche la funzione inversa,
che legge i dati dal file che il program-
ma crea e li scrive su un file di testo
ASCII. Nei menu del programma
(Adresser, Names € Markers), & possi-
bile configurare le varie funzioni, defi-
nire i gruppi e i sottogruppi fino a un
massimo di sei e infine gestire i dati
marcati tramite 1'apposito selettore. La
quota suggerita dall’autore per la regi-
strazione ¢ di $15, che vanno inviati a:
Jeff Kelly, 4455-1 Heritage Ct. S. W.,
Grandville, MI 49418-2634, USA.

11 secondo programma che prendia-
mo in esame ¢ PERSONAL PHONE
DIRECTORY 1.0 (PPD), altro pro-
gramma Shareware questa volta di
Hallvard Korsgaad. Forse per il fatto
che & alla sua prima versione, PPD
risulta molto piu essenziale e “sparta-
no” del prodotto precedentemente
esaminato. Dispone di due menu:
“Project” e “Phone”. Dal primo si ha
accesso alle funzioni di gestione del-
P’archivio. Il programma risolve il pro-
blema della divisione in gruppi dei
dati in maniera diversa da Adresser.
Mentre il primo crea un unico file
contenente tutti i dati marcati da flag
che ne specificano I'appartenenza a un
determinato gruppo, PPD crea diversi
archivi guadagnando in velocita se si
devono maneggiare ampie quantita di
dati, ma a discapito della funzionalita

[LUDO nens
LA CLASSIFICA DEI
MIGLIORI GIOCHI PER CD32
1°  Microcosm
Psygnosis
2°  Liberation
Mindscape
3 ith of Time
Elecironic Aris
4°  Sensible Soccer
Renegade/Mindscape
5°  Pinball Fantasies
21st Century Entertainment
6 Nigel Mansell
Gremlin Grophics
7°  Wing Commander
Commodore
8°  Defender of the Crown 2
Commodore
9°  Deep Core
Ice
10° Alfred Chicken
Mindscape

(un nominativo puo appartenere sol-
tanto a un archivio, e comunque non
puo cambiare gruppo). Il menu Phone
consente di prendere il controllo del
modem e di chiamare un numero di
telefono indicato. I sei selettori (Last,
Next, Delete, Add, Sort e Search) ope-
rano sui dati memorizzati. “Last” e
“Next” vanno rispettivamente all’ulti-
mo e al successivo record, “Delete”
serve per I’eliminazione dei record,
“Add” per aggiungerne di nuovi,
“Sort” per mettere i nominativi in or-
dine alfabetico (questa opzione non
viene infatti svolta automaticamente) e
“Search” svolge le funzioni di ricerca.
Anche PPD supporta I'utilizzo delle
wildcard standard. L’autore chiede
per la registrazione la somma di $15
da inviare a: Hallvard Korsgaard, Mel-
lom B°keligt. 4, 3256 Larvik,
Norway.

Passiamo ora all’esame di alcuni “re-
minder”, ossia quei programmi che, a
date prefissate, avvisano I'utente del-
Pavvicinarsi di determinati eventi.

Cominciamo la nostra breve rasse-
gna con DATE RECALL 1.6 dei fran-
cesi Mathias Delantes e Simon Feld-
mann. Il programma ¢ in grado di far
apparire, durante la startup-sequence,

(continua a pagina 16)
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@ Professional print 3.0 (AGA)
Proper Grammar || 1.0
RODUCTIVITY UPDATE
QUARTERBACK TOOLS DEL. 2.2
Rashumon 20
Ogri mese vengono pubblicati decine di i i di versione. Non tutte le versioni possono Raw Cop, 1.3N
essere provate sulla rivista @ comunque non in fempi brevi. In ogni numero vi foriremo un quadro il piu possibile Ray Shade -0
esouriente e aggiornato sulle ultime novita e nuove versioni immesse sul mercato. Le varie versioni sono da heolad eouAeHl
considerarsi finoli e disporibil o pubblico, pertanto i comunicali stampa delle sehwura house, le anticipazion, le R riaia 0
pre-release o beta fest, non i. | nuovi ie gl ono indicati in nero maiuscolo. Rend24 05
Lo denominazione AGA indica ch l programma supporia 1 modi grofici del chipset di A1200 & A4000, Rexx Plus Compiler 3
oll'em 0
RPaint -0

PROGRAMMI

Accutrans 3D
Address-Itl
Adorage

ADP Tools
Aladdin 4D
A-Max IV color

Bl

Ami-Back Tools

AmigaDos

Amiga Logo

AmigaTex

mos

Amos Compiler

Amos Professional

Amos Professional Compiler

AmPlot

Ammc'or Broadcast
\NIM WORKSHOP

Apl 68000 Level |

Apl.68000 Level Il

APlot2D

ARexx

ARexx DB
ART DEPARTMENT PRO
Art Expression
Art Noveau
Asim VIR
Asm CDFS
Asmone
:-Sound Elite
ssem
Audin‘am
Auto Cad Translator
Bcck
BA.I D
Bor Pro
Bars & Pipes
Bars & Pipes Pro
Baud Bandit Il
Benchmnrch Modula 2
Blitz Ba:

Caligori 24
Caligari Broadcast
Caligari Il
Caligari IV24
CAN DO

Cd rom fs

Cdx Disk Set
Cinemorph
Clarissa Pro
Cocoon Morph
Comeau C++
Cross Dos Plus
Cygnus Editor Pro
DCTV Software
Deluxe Music
Deluxe Paint
Deluxe Photolab
Deluxe Video Il
DevPac
Digi Deli View Gold

Digital Sound Studio
Directory Opus

Disk Expander

Distant Suns

Dos Two Dos

Draw 4D PRO

DYNACADD

Emplant software

Essence for Imagine Vol. 1
Essence for Imagine Vol.2
Eureka

Euro Titler

Evoke

Excellence

-Basic

F-Basic Source Level Debugger

Fighter Duel Pro Flight Recorder

Final copy

RELEASE VERS.
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Final writer
FlashBack

Flow

Font Flayer
Fountain
Fractal Pro
Fractuality
Gene
GFA Basic
GFX Cad

Software
Gr?phlcs WorkShop

HighSpeed Pascal
Hi Soft Basic
Home accounts 2
Hix

Hypercache Professional
Image Finder
Image F/X
IMAGE MASTER
Imagine
Interchange plus
INVOICE IT!
Kickpascal
K,cksvan
Lightwav
I.IGHTRAVE SOFTWARE
LightWriter
Macro Paint
Mac To Dos
Mandel 2000
Math Vision
Math Vision Video Gold
Maxonasm
MaxonC++
Maxoncad
Maxoncinema 4D
Maxonward
Maxonplp
Maxonsigmath
Moxontwist
Maxonword
medeomO

etasco
Microfien
Mignon
Migraph OCR
MiniOffice
Montage 24
Morph plus
Movie Muker
Mr. Backup
Mul.TIFI!AME ADI
Musiclab-IFS e
Notator-X
gﬁ’eaﬁ"k

i, the object interface

Octamed Professional
Oktalizer
On The Ball
Opal Paint
Page stream
Panorama
Pegger
Pen Pal
Personal Paint
PhoneFax
Pholo CD worx

Pixel JD Pmlesswonal
Pixel Sci

ixoun
Power Basic
Power Fonts
PowerPacker
Power Window
Pro Board Personal
Pro Control
Professional Calc
Professional Draw
Professional Image
Professional Page
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SAS/C DEVELOPMENT SYS.
Saxon Publisher
Soxon Script Pro
Scala Multimedia
SCENERY ANIMATOR
ShowMaker
Sign Engine
Sisthema Personal
Sisthema Plus
Smpte Output
Song Creator
Space Font Manager
Spectracolor
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Stereo Master

Studio 16 software
Studio Printer
SuperBack

SuperBase Personal 4
SuperBase Professional 4
SuperPlay

Terraform

The Patchmeister

The Publisher

The Publisher Color Pro
Torqueware
Transporter

T-Rexx Professional
True Basic

True Paint

TurboCale

TV PAINT

TypeSmith

VDPaint

Vertex

Video Timelapse
Virtual Reality Studio
Visionaire

Vista Make Path
VISTA PRO

VYolumn 4D jr.

Volumn 4D Pro
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Word Perfect

Wordworth 3

Workbench

Workbench Management Sys.
X-Copy

Xetec cdx

X-Titler Pro
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NOTE
Iniziamo la nostra rassegna con ANIM
'WORKSHOP della Axiom Software. Il programma
consente, usato in Coﬂglunllone con Art Department
di editare
Con questa nuova versione supporta ora alla
perfezione i chip AGA, sfrutta le caratteristiche delle
nuove macchine e si presenta molto pib stabile. A
proposito di ART DEPARTMENT, il programma &
arrivato alla versione 2.5. Con questa nuova
versione si presenta molto pit potente che in passato,
e sembra avere tutte le carte in regola per competere
& non uscire perdente con programmi che lo avevano
da tempo superato in potenza e funzionalita. Tra le
novitd piy importanti citiamo I'interfaccia utente
completamente ridisegnata, la presenza nel pac-
chetto di distribuzione di oltre 150 programmi
ARexx, e il supporto diretto dello standard RTG
(Reiuvgeioble Graphics) della Commodore e di
numerose schede grafiche a 24 bit (Picasso, Retina,
GS Video Toosvar) ADPro 25 supporta inoltre
Fargo
Primera. Dlsponedl sei nuovi Ioudsrasaver didiversi
inediti operator e di unﬂ documentazione compiem-
mente riscritta. Uno dei principali rivali di ADPro,
IMAGE MASTER della Bluck Belt Systems, & giunto
alla versione 2.04 RT. Per quanto riguarda Image
Master, non vi sono navna di rilievo nel programma,

SEGUE B>
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che con la nuova versione risolve diversi bug. Anello di
congiunzione tra ADPro e Image Master @ MULTIFRA-
ME della MacrSystemsUS, che & giunto alla versione
2.07. E disponibile in due versioni: una_dedicata a
Imoge Master e l'altra od ADPro. Consente di
convertire in breve tempo grandi quantita di file da un
formato all'altro, supporta tutti i modi dell’AGA e,
salvando le immagini in HAM8, vi applica un offimo
dithering. Passando dal mondo della grafica a quello
del multimedia arriviomo a CANDO 2.51, un sistema
autore (authoring system) in grado di c: licazio-
i multimediali ioni e piccoli
ideato dalla INOVAtronics. La nuova versione consente
di far oprire le applicazioni create con CanDo su
qualsiasi schermo  pubblico, supporta I'AGA nelle
modalitd a 256 colori e in HAMS8, ed & in grado di
riconoscere e di utilizzare i testi in formato AmigaGui-
de. Ultimamente anche nel mercato Amiga fortunata-

inizi d “infiltrarsi™ i gestionali, cosi
INVOICE IT! ($132) & giunto alla versione 1.1; si tratta

i dif ione e gestione i

Browser
CacheX
Clouds
Convert
Cross
Demmer
Dice
Digital lllusions
Dir Work
DiskPrint
Disksalv Il

Genealogist
GenerRexxt
Gui Arc
Imagine Staging Language
LHA

un
prodotto dalla Legendary Design Technol assi
mo ora all'vltima release del SAS/C, la 6.51, che lo
rende uno dei pit potenti e usati compilatori C presenti
per Amiga. Numerose modifiche e migliorie sono state
apportate alle sezioni di linking, debugging, editing e
compilazione. E ora in grado di operare conversioni di
codice scritto ufilizzando il C++, codice del quale &
possibile operare di il debugging. La nuova

MacroMoker
Magicmenu
MagicWB
MANDELMANIA
Mandel Vroom
MUCH MORE

versione offre un maggior supporto per i processori
veloci e in particolare per le operazioni di compilazione
F)sr 68040. La release 6.51 propone diverse nuove
unzioni e utility: & stato aggiunto |'SPROR Profiler, che
fornisce statistiche sul numero di volte nelle quali & stata
chiamata una funzione, sul tempo impiegato da ogni
funzione, e su diversi altri parametri. SMFIND ricerca e
identifica stringhe all'interno di un listato e vi conduce il
programmu'gre. TVPAINT 2.01 della TecSo(r,3 él
i elat il a

ione grafica e
bit per schede grafiche a 24 bi, risolve un bug nel
refresh dello schermo in risoluzione 800 x 600. Sempre
in tema di schede grafiche & da riportare I'vpdate del
programma di disegno in true color fornito con la
scheda EGS della GVP. EGSPaint ha cambiato nome, il
programma ora infatti si chioma SPECTRAPAINT, ed &
siglato 1.2. Si presenta leggermente pi veloce del suo
predecessore EGSPaint, in ogni caso, benché il nome
sia cambiato, il programma & praticamente lo stesso,
anche l'avtore. Tra le novita di rilievo citiamo la
possibilita d'importare ed esportare i file in formato
JPEG e nuove modalita di disegno (Brighten, Darken,
Blur). Un'inspiegoabile mancanza & data dalf'assoluta
impossibilitar di scrivere: non & possibile in alcun modo
infatti inserire del testo all'interno dei disegni. SCE-
NERY ANIMATOR 4.0 della Natural Grophics & un
programma in diretta concorrenza con VISTA PRO
(dslﬁ: Virtuol Reality Labs, giunto ora alla versione
3.3b), & infatti un offimo software per la realizzazione
di paesaggi frattali. Supporta i formati [FF24, HAM,
HAMB8, PCX e DCTV, & in grado inolire di gestire i file
DEM (Digital Elevation Map), d'inserire alberi frattal, e,
cosa che per il momento a Vista Pro manca, di gestire
oggetti tridimensionali in formato GEO (quello usato da
VideoScape). Nuovo upgrade anche per QUARTER-
BACK della New Horizons Software, arrivato alla
versione 6.1. E uno dei programmi per Amiga pi
utilizzati; rappresenta un'oftima alternativa ol non
sempre efficiente HDBackup fornito dalla Commodore
con il sistema operativo 2.0. La nuova versione & in
?rudo di effettuare due fipi inti i compressione dei
le (ol vecchio sistema aggiunge il “Device compres-
sion”, che comungue non sembra molto efficiente). La
maggior parte delle migliorie riguarda il pannello per la
definizione dei parametri di backup, che & stato diviso
in due parti, una delle quali interamente dedicata alla
compressione dei dati. S.E.
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PROGRAMMI RELEASE  VERS.
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Pc task
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Print Manager
Q-blue

Ray Dance
Recall

Rend 24

SCREEN COLOR REQUESTER
Silicon Menus

Sinclair ZX Spectrum Emulator
SUPERDUPER

5noo1|_ados

SYSINFO

Term

Terminus

TOOL DAEMON
Tool Manager

15 Morph

Unari

UNZIP

View

Viewtek

VIRUS CHECKER
VIRUS WORKSHOP
Virus X

VIRUS Z Il

XPRS|

LIBRERIE

68040 library
amigaguide.library
arp. library
asl.library
commodities.library
datatypes.library
detv.library
decrunch.library
diskfont.library
dopus.library
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iffparse.library
locale.library
lowlevel.library
mathieeedoubbas.library
mathieeedoubtrans.library
mathieeesingtrans.library
mathtrans.library
matrix.library
ownDevUnit.library
powerpacker.library
req.library
regtools.library
rexxreqtools.library
rexxsyslib.library
stopus.library
streplay.library
brary

N
1%
X
=

<

obhob=—Lwooo=thoo¢
-k . ooo

@
@

o

NN BNB = =N = =~ NW == N=NWW—==N—=n—W=N
BOWROmNNWOARZS
%

oo

04
.03 (AGA)
.0 (AGA)

EEtoo
gokops

(AGA)

&

a ®a

o
=

GA)
GA)

NOARNNNNNOW = =W === =N == NN
>%

OhLOO-LOM NS NOBD=0

roo
S

1.05
Voice Command Line Interface (veLh 7.0
ET 37.1

RELEASE VERS.

xembbs.library
xemibm.library
xemvi340 library

xprbplus.library
xpimodam, library
xprkermit.library
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NOTE

la prima novitd PD riguarda AFCOPY 3.502, un
programma di Dominic Clifton che si pone in diretta
concorrenza con le migliori directory utility per Amiga.
Dispone di un'interfaccia che ricalca quella del suo
rivale commerciale Directory Opus, ed & fornito di tutte
le funzioni di cui si pud aver bisogno per lavorare su file
e directory. Sicuramente, non & configurabile come
Directory Opus, ma, oltre a disporre di un ottimo parco
comandi, ha numerose interessanti feature. Dal pannel-
lo di configurazione & possibile, per esempio, far aprire
il programma sullo schermo del Workbench in maniera
tale da poter lavorare direttamente sul WB risparmian-
lo memoria e guadk in comodita. Il
& shareware e lo registrazione costa 15 sterline.
BOOTMENU 3.4 & un programma freeware scritto da
un olandese, Carlo de Wolf, e consente di poter
scegliere, al boot del sistema, tra pid startup-sequence;
& sufficiente chiamare quella che si vuole utilizzare di
default “startup-sequence.original” e sistemare le altre
in un opposito cassetto. Il programma consente
all'utente di scegliere se mandare in esecuzione la
startup-sequence originale o una di quelle diriserva. Per
tutti gli oppassionati di computermusica con poco
spazio sullhard disk, segnaliamo il programma OPTI-
MOD 5.0, che & in grado di oftimizzare i moduli
musicali Sound tracker/Noise tracker facendogli rag-
giungere la meta delle dimensioni originli. Il program-
ma, scritto da Joakim Ogren, sfrutta la libreria del Power
Packer, di Nico Francois, ed & shareware (quota di
registrazione 100Sek, ossia 20 dollari circa). POWER
SNAP & ['ultima fatica del famoso Nico Francois. Il
programma consente di tagliare e incollare testi da una
finestra all'altra e da uno schermo all'altro anche se i
programmi dai quali & preso il testo non supportano la
clipboord. Riconosce i caratteri in diversi fonti e in
dimensioni variabili sino a 24 punti. Riconosce inoltre i
diversi stili (nero, corsivo, sottolineato) ed & in grado, se
il programma nel quale viene importato il testo lo
consente, di riprodurli correttamente. Un problema
molto fastidioso per coloro che posseggono una
macchina AGA, & dato dal fatto che il programma per
la modifica dei colori della palette fornito con il sistema
operativo & in grado di controllare solo i primi otto
quindi, se si usa uno schermo a pit di otto colori (cosa
molto frequente per i possessori di schede grafiche a
24 bit per esempiol, non si pud accedere ai colori oltre
I'ottavo. Per risolvere questo fastidioso problema,
Richard Horne ha scritto SCREEN COLOR REQUE-
STER, che & in grado di modificare tuttii 256 colori della
palette del Workbench e di salvare le modifiche
effettuate in uno speciale file di Preference prodotto dal
programma stesso. SPOT, il famoso tosser di Nico
Francois (sempre luil), & ormai giunto alla versione 1.2d.
Tra le novita ¢'& da segnalare un sensibile miglioramen-
to delle routine d'importazione, la risoluzione di alcuni
piccoli bug riguardanti le operazioni di quotatura del
messaggio e I'aggiunta di alcuni comandi all'interfaccia
ARexx. SYSINFO, di Nic Wilson, & arrivato alla
versione 3.28. Si tratta di un programma che fornisce
molte utili informazioni riguardo le diverse risorse del
sistema, dalla memoria disponibile a notizie sul transfer
rate degli hard disk, dalle versioni delle librerie
installate alla velocita del proprio computer comparata
con quella di alire macchine. Tra le novita di quest'ulti-
ma versione citiomo lo capacita di riconoscere i
Kickstart di dimensioni dpii; grandi dei consueti 512K, un
maggiore controllo della MMU, e la capacita di
riconoscere i nomi delle schede presenti sul computer
anche da un file ASCII compilato dall'utente. TOOL
DAEMON (come al solito di Nico Francois) & un
utilissimo programma freeware in grado di eseguire i
programmi dal menu Tools del Workbench. E infatti
possibile aggiungere i progrommi che si utilizzano pib
frequentemente al menu Tools ed eseguirli semplice-
mente selezionandoli con il tasto destro del mouse.
Chiudiamo la nostra rassegna con XPRSET, di Geof-
frey Faivre-Malloy, un'utility che consente di memoriz-
zare i parametri delle XPR Libs, ossia le librerie che
contengono i protocolli di trasmissione ormai utilizzate
dalla maggior parte dei programmi di telecomunicazio-
ne. .E.
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NEWS
Novita sull’Amiga
da tutto il mondo

a cura di Marco Dufour

perd prodotio un indebolimento della strutura, che
a breve termine (a ripresa avvenuta) necessitera di
una nuova impostazione. Il secondo taglio dei cosfi
& stato dato dalla vendita a terze parti di prodotti
di sviluppo Commodore: il tanto acclamato control-
ler SCSI2 di progettazione Commodore ¢ stato
ceduto all'americana DKB che ne cura la produzio-
ne e distribuzione. Anche gran parte dei pezzi di
ricambio dedicati ai vecchi prodotii & stata ceduta
od alcuni grandi centri di assistenza, che ora si
occupano della loro distribuzione. Il terzo e piy
passo compivto dalla Commodore &

uvesto & un mese si icco di novitd
inferessanti: a quasi un anno dal perido di

crisi atiraversato dalla Commodore, le software
house hanno confermato il loro interesse nella
piattaforma Amiga, da molii data ingiustamente per
spacciata. Questo piccolo miracolo & dovuto in
gran parte alla Commodore che ha imboccato la
strada giusta per una buona ripresa, riuscendo a
valutare bene le proprie forze produtiive e commer-
ciali; ma il merito va dato anche dlla fiducia
dimostrata da vecchi e nuovi ufenti. A giugno, infatti,
si diceva che, in mancanza di utenti, le software
house avrebbero comincioto a spostare i propri
interessi verso qualcosa di nuovo o di piv sicuro:
un’ombra incombeva sui miioni di utenti di Amiga
che, secondo le previsioni, avrebbero visto ridursi a
un numero irisorio le applicazioni aggiomate e a
quasi zero la produzione di videogiochi. Questo
per fortuna non & successo e non succederd ancora
per lungo fempo: la produzione non solo &
oumentata, ma anche la qualia del software in
curcolazuone ho roggumo livelli molto interessanti,
una reale iva ai vari

pocchem per DOS e Mac. la Commodore ha
annunciato che le operazioni commerciali degfi uliimi
mesi hanno portato i frutt da fanfo attesie che, dopo.
un periodo di gravi perdite, queste sono state
limitate molfissimo; & previsto a breve termine I'inizio
della ripresa con il definifivo in

stato limitare la produzione dei modelli di Amiga
secondo le reali necessitas del mercato. E successo
cosi che per un cerfo periodo alcuni stabilimenti che
producevano modelli di fascia alta sono stati
utlizzati per la produzione del €D32, per riuscire a
far fronte all'enorme richiesta. Finalmente, dopo un
po’ di stasi, ecco che si ricomincia a parare di
modelii di fascia alta, ed & ormai imminente la
commercializzazione del’Amiga 4000 Tower
(dotato di serie di controller SCSI 2) la cui uscita in
Italic & prevista entro oprile. Voci sempre piv
insistenti parlano anche di un nuovo Amiga 4000
deskiop, dalle dimensioni ridotte e dal prezzo
ridimensionato (ma & futto da confermare e questa
macchina potrebbe anche non uscire). Sempre
parlando di nuovi o di possibili prodoti, ci si chiede
fino a quando dovremo aspettare per vedere il
primo Amiga portatile. Quando due anni fa si
parlava di questo prodotto lo scalpore fu grande.
Si trattava del primo modello di “Amiga compaitibile™
mai concepito: il mercato aveva risposto ma la
Commodore non volle cedere alle insistenti richieste
di mettere a disposizione i chip. Ora questo
problema non esiste pid in quanto “ipoteficamente”
sarebbe possibile comprare dalla Commodore i
diritti per la produzione della tecnologia ECS (i
vecchi chip grafici dell'’Amiga). Un ipotetico Amiga
I 000 LapTop potrebbe avere questa configurazio-
68020, 4 MB di RAM, 60 MB di

posiivo del bilancio. Questo & dovuto sostanzial-
mente a tre principali motivi. Primo fra tuffi, sono stafi
tagliofi parecchi seftori considerati a rischio o di

hord disk, i chip grafici ECS (16 toni di grigio in 640
x 512) e schermo b/n a matrice attiva. Il prezzo di
questo apparecchio non dovrebbe superare i due
milioni, cosfitendo una reale alternativa ai vari

dxlflcile mercato (quc:ln PC e gliAmigaa 16 bi), con
del

Molla sedi nazionali sono state chiuse a alcune
quasi dimezzate: questo, se da un lato ha portato
una diminuzione dei costi di persondle, dall'aliro ha

PC+Windows. Se venisse inserito anche il modula-
tore TV di serie, il prodotto sarebbe di sicuro
successo. Ma tomiamo alla realtd, e vediamo cosa
offre il mercato attuale. Forse, la pit enfusiasmante

novitd & cosfituita dalla presentazione del modulo
SXI, un'interfaccia hardware per usare floppy disk,
periferiche ed espansioni RAM col CD32. Progettata
e prodotta dalla PARAVISION (ex Microbotics)
dovrebbe essere commercializzato a un prezzo
attorno alle 300 mila lire. La SXI permetterebbe poi
di gestire il CD32 come un normale CD-ROM per
tutta la gamma di Amiga: basterebbe un cavo
ParNet e il software necessario (di pubblico
domrmo) e il gioco sarebbe fatto. Si avrebbe o
un issimo CD-ROM muli

a doppia velocita in grado di trasformarsi in una
unitd indipendente. Avendo la possibilita di collega-
re anche il drive e la tostiera, il CD32 diventerebbe
quindi un computer a tutfi gli effetti. Tutti questi
condizionali sono perd d'obbligo: infatti, dal
momento che anche la Commodore ha gia pronta
una sua espansione di questo genere per il CD32,
sembra si sia accordata con la Paravision affinché
quest'ultima rinunci a immettere sul mercato il suo
prodotto, o dlmeno aspeti a farlo dopo la
Commodore (Paravision, 1251 American Parkway,
Richardson, Texas 75081, USA, Tel. 001/10/
214/6440043). Per quanto riguarda il software
per CD32 & definitivamente disponibile nei negozi il
famoso gioco Microcosm, venduto in ltalia a 139
mila lire, con una magliefta in regalo. E disponibile
anche la versione CD32 di Alfred Chicken, un
platform game molto giocabile. la DKB (50240
W. Ponfiac Dr., Wixon, MI 48393, USA, Tel.
001/313/9608751) ha presentato una nuova
linea di schede acceleratrici per Amiga
1200, tra cui la 1240. Al prezzo di 425 dollari
(circa 730 mila lire) & possibile oftenere tutta la
potenza di calcolo del 68030 a 50 MHz (con
MMU) e un'interfaccia SCSI. La scheda & espandi-
bile fino a 128 MB di RAM ed & in grado di ospitare
un coprocessore matematico a 50 MHz.

disponibile la nuova versione del software di
gesfione della scheda grafica Picasso 2: & ora
possibile modulare il segnale video a 15 KHz,
permettendo la visudlizzazione anche sul monitor
1084 della Commodore. Un'alira novita risiede
nell'emulazione del modo chunky per il display
video. E ancora a livello di beta testing, ma
dovrebbe accelerare di molto il refresh video delle
varie schede che ne fanno uso, come I'emulatore
Emplant (Euro Digital Equipment, Tel. 0373/86023,
fox/BBS 86966). o

un messaggio scritto in un file di con-
figurazione da sistemare nella direc-
tory devs:. Il meccanismo di funziona-
mento ¢ molto semplice: ¢ sufficiente
infatti editare il file DateRecall.config
inserendo le date che si desidera ricor-
dare. E possibile inserire eventi ricor-
renti ogni anno, mese o giorno. Il
programma, eseguito durante la star-
tup-sequence, controllera tutte le date
presenti nel file di configurazione e le
confrontera con la data fornita dall’o-
rologio interno dell’Amiga e, se trove-
ra un evento, scrivera il testo nella
Shell di startup. La sintassi del file di
configurazione ¢ la seguente: GG/
NN/MM/AAAA “messaggio” dove
GG ¢ il giorno (lunedi, martedi...), NN
¢ la data (10, 11, 12...), MM ¢ il mese
e AAAA ¢ l'anno nel quale il messag-
gio dev’essere mostrato. Omettendo
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uno dei dati, il messaggio verra mo-
strato periodicamente (per esempio,
omettendo il mese il messaggio verra
mostrato tutti i mesi nella data speciﬁ-
cata, omettendo il glorno tutti i glorm
di un mese e cosi via...). E anche
possibile definire periodi durante i
quali mostrare un testo semplicemente
separando le due date con il segno
meno “~” (per esempio, scrivendo

wirk /07 /%% /1994 — ** /10 /%% /
19947, il messaggio verra visualizzato
tutti i mesi a partire dal giorno 7 sino
al giorno 10). Per concludere, Date
Recall offre un’ulteriore possibilita: se
non s'inseriscono le virgolette e al po-
sto di un messaggio s’inserisce un co-
mando DOS, il programma eseguira il
comando automaticamente alle date
stabilite. Si tratta di un programma
semplice e veloce da utilizzare ma,

purtroppo, manca un’interfaccia grafi-
ca.

A risolvere il problema di Date Re-
call ha provveduto un programmatore
finlandese, Matti Rintala, autore di
REMINDER, giunto alla versione
1.20. Reminder dispone infatti di
un’interfaccia grafica molto ben riusci-
ta. Il programma si apre sullo schermo
del Workbench, e consente di scegliere
la data di esecuzione degli eventi tra-
mite una serie di gadget molto intuiti-
vi. Oltre alle funzioni offerte da Date
Recall, offre diverse altre interessanti
caratteristiche. In primo luogo & con-
sentito eseguire, oltre ai comandi Ami-
gaDOS, anche comandi ARexx (dei
quali & possibile specificare la porta), o
mandare in esecuzione interi script;
con il programma sono forniti alcuni
script d’esempio molto interessanti




SOFTWARE GALLERY e SOFTWARE GALLERY o SOFTWARE GALLERY ¢ SOFTWARE GALLERY e SOFTWA

(tramite uno degli script in dotazione
& possibile indirizzare il testo del mes-
saggio allo speaker interno dell’Amiga
e far recitare al computer il messag-
gio). Reminder ¢ inoltre in grado di
avvertire I'utente oltre che alla data
prestabilita anche alcuni giorni prima
(o dopo) del verificarsi dell’evento. La
comodita di questa funzione & indub-
bia: a volte si ha bisogno di essere
avvisati prima di una ricorrenza, per
esempio per avere il tempo di fare un
regalo, e con Reminder cio ¢ possibile.
Inoltre, il programma ¢ in grado, per
mantenere ordinato e aggiornato I’ar-
chivio, di cancellare gli eventi dalla
lista una volta che questi sono accadu-
ti. Offre infine la possibilita di criptare
i messaggi tramite una password in
maniera tale da consentirne la lettura
soltanto alle persone che ne sono a
conoscenza. Il programma é freeware
e viene distribuito in un archivio con-
tenente la manualistica (molto detta-
gliata), il programma vero e proprio,
un’utility d’installazione, alcuni script
ARexx, dei sorgenti in C e un ultimo
programma: Reminder Check. Questo
programma, se eseguito durante la
startup sequence, esamina I’archivio di
Reminder e mostra gli eventuali mes-
saggi quindi, a lavoro eseguito, si chiu-
de automaticamente.

L’ultimo programma in esame que-

sto mese, SCHEDULER 1.01a di Ben
Owen, comprende un po’ tutti i pro-
grammi considerati sinora in quanto
racchiude sia le funzioni di un’agenda
telefonica che di un reminder configu-
randosi quindi come un vero e proprio
personal organizer. Il funzionamento
di Scheduler & simile a quello dei pro-
grammi gia considerati; una volta ese-

Reminder 1.20 (sopru) e Addresser 2.0 {soffo

guito, apre una finestra sullo schermo
del Workbench dalla quale sono accessi-
bili le funzioni di agenda telefonica.
Sulla destra della finestra ¢ presente la
lista dei record, che pud essere ordina-
ta sia alfabeticamente che con altri
metodi (numero di telefono, citta,
CAP...). Per aggiungere nuovi nomi-
nativi all’elenco, & sufficiente dare il
comando “New” e quindi immettere i

IL SOFTWARE DEI LETTORI

Uno dei problemi pid gravi e pressanti per tutti i programmatori & forse dato dal fatto che trovano difficolte
a far conoscere le proprie creazioni al grande pubblico. Commodore Gazette nella rubrica che state
leggendo riservera mensimente uno spazio destinato alle recensioni dei programmi inviati dai leftori in
redazione. Inviateci i vostri programmi e, ogni mese, recensiremo i migliori su queste pagine. Ai programmi
dovranno essere allegati i dafi personali dell'autore (nome, cognome, felefono...) e una breve descrizione
del software, nella quale dovra essere indicato se questo appartiene ol mondo PD o ol mondo Shareware
lin questo caso & bene chiarire prezzo e moddlita di registrazione). Inviate le vostre creazioni
al seguente indirizzo: Commodore Gazette, ll software deilettori, Via Monte Napoleone 9, 20121 Milano.
Se disponete di un modem potete inviare i vostri programmi alla MAIL-BOX di Stefano Epifani sulla BBS "AMP"
di Roma. La BBS risponde al numero: 06/52200200 (8NT1).

Il software di questo mese...

Anche nello spazio riservato ai letiori rimaniamo in tema di rubriche telefoniche e di reminder. Sono due
i programmi che prenderemo in considerazione: AGENDINA e AGENDAX 1.3. Il primo, appartenente al
mondo del PD, & scritto da luca Capodicasa, ed & un semplice reminder che, eseguito nella startup-sequence,
awverte ['utente se questo ha un appuntamento in un giomo stabilito. Il programma si basa, in maniera simile
a Date Recall, su un file di dati da sistemare nella directory S: €, se frova un appuntamento nel giorno corrente,
avverte ['vtente stampando un messaggio. l programma, pur essendo molto semplice, & veloce e prafico.

AGENDAX 1.3T & stato scrito da Massimo Curatella ed & una simpatica rubrica telefonica. Pur essendo
dotata di un'interfaccia grafica completa di tutto permette agli amanti della tastiera di effetiuare tutte le
operazioni senza toccare il mouse. E semplice, pratica, ed essendo scritta seguendo rigorosamente le
normative Commodore, sfrutta le caratteristiche delle nuove versioni del sistema operativo. Il programma
consente la localizzazione dei record tramite chiavi di ricerca, & dotato di un’ottima funzione di stampa (&
possibile stampare tutti i dati oppure scegliere cosa omettere dalla stampal, e, particolare non trascurabile,
& tutta in italiano. AgendaX, contrariamente a quanto afferma I'autore, & pid di un semplice esercizio di
prog i Pur do di alcune istiche di prodotti pit affermati, quali possono essere
Scheduler o Adresser, & completo ed efficace. Il programma, Shareware, & fornito assieme a un simpatico
manuale scritto con AmigaGuide, e la registrazione costa 10 mila lire. Chi volesse contattare Massimo
Curatella per consigli riguardo il suo programma o per parlare di programmazione pud scrivergli al seguente
indirizzo: Via Monterosa 2, 00010 Colleverde di Guidonia, Roma.

dati della persona che si sta inserendo
nell’elenco. Anche Scheduler ¢ in gra-
do di definire piu gruppi di record,
che gestisce in maniera simile ad Ad-
dresser e come quest’ultimo ¢ in grado
di effettuare la chiamata prendendo il
controllo di un eventuale modem.
Tramite I'opzione Calendar il pro-
gramma apre una seconda finestra do-
v’¢ indicato il mese corrente. Per an-
notare un appuntamento, ¢ sufficiente
cliccare sul giorno dell’appuntamento,
definirne tramite degli slider I'ora d’i-
nizio e di fine, e quindi aggiungere un
commento. In due riquadri sono indi-
cati I'elenco delle date da ricordare e
gli appuntamenti del giorno; il pro-
gramma consente inoltre la definizio-
ne di gruppi anche all’interno della
sezione reminder (per esempio, & pos-
sibile definire un gruppo di date con-
tenente compleanni, uno contenente
appuntamenti di lavoro, e cosi via). E
dotato di tre menu, uno per la defini-
zione dei gruppi, uno per le operazio-
ni di cut e paste dei dati dei record, e
uno per la definizione delle imposta-
zioni. Il menu piu interessante & pro-
prio quest’ultimo in quanto consente,
oltre alla definizione dei parametri di
stampa e di archiviazione, anche un
ottimo controllo del setting della seria-
le e del modem, che di solito in pro-
grammi di questo tipo mancano o so-
no poco efficienti. Purtroppo, il pro-
gramma non consente di avvertire con
alcuni giorni di anticipo I'avvicinarsi
degli eventi, ma soltanto con massimo
24 ore, né consente di definire, oltre
che ad appuntamenti, date per I'esecu-
zione di programmi o comandi DOS.
11 prodotto ¢ Shareware, e la registra-
zione costa $20 da inviare all’autore al
seguente indirizzo: Ben Owen, 1070
Mearns Meadow #1515, Austin TX
78758, USA. Registrandosi si verra in
possesso di una versione di Reminder
completa di numerose interessanti fun-
zioni non disponibili nella evaluation
copy (esecuzione di script, possibilita
di import ed export, caller ID...).

Per questo mese ¢ tutto dal mondo
del PD. Concludiamo dicendo che ci &
giunta notizia del fatto che la collezio-
ne public domain di Fred Fish ormai
ha superato il millesimo disco e in
occasione di questo la redazione della
rivista telematica Amiga Report, grazie
a una sottoscrizione aperta a tutti i
lettori, ha regalato a Fred Fish un
Amiga 4000... Auguri Fred anche da
parte nostra, buon lavoro. E, a tutti
voi, arrivederci al mese prossimol ]
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ULTIME NOTIZIE DAGLI USA

Qui New York,
Stati Uniti

Tutte le novitd di ADPro 2.5, Electronic Arts
e Broderbund, concorso under 14, tutti
i vini su CD-ROM, Typesmith 2.01, Space
& Astronomy su CD-ROM, nuove librerie

di file sonori,

é davvero conveniente una

stampante laser?, novitd su SyQuest,
PCMCIA e RAM, il mondo dei PC..

di Morton A. Kevelson

a prima settimana di febbraio ha
visto la luce Art Department Profes-
sional 2.5 (ADPro 2.5). Quest ulti-
mo update del noto programma di
image Qrocessing per Amiga della
ASDG dispone di un’interfaccia utente
completamente rinnovata che segue in
tutto e per tutto lo stile dell’ultima
release del sistema operativo. L’inter-
faccia delle versioni precedenti consiste-
va in una schermata in bassa risoluzione
non interlace con numerosi selettori e
nessun menu a discesa. Gli schermi a
selettori (button-driven) sono facili da
usare in quanto le opzioni sono tutte
immediatamente visibili. Con I'evolversi
del programma, pero, molte opzioni
non hanno piu trovato posto sullo scher-
mo, e cosi alcune sono diventate cicli-
che, mentre altre facevano apparire a
loro volta degli elenchi. L'immediatezza
era cosi andata via via scemando.
Con ADPr0 2.5 la ASDG ha compiuto
una svolta offrendo sia un’interfaccia
basata sui selettori, sia una con menu a
discesa che possono essere completa-
mente configurati dall’utente. L’inter-
faccia di default ¢ una finestra buston-
driven con menu a discesa che si apre
sullo schermo del Workbench. Lo scher-
mo di default puo essere rapidamente
cambiato in uno schermo personalizzato
a piacere. Un’apposita opzione consente
di cambiare la finestra button-driven in
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una finestra ridimensionabile list-dri-
ven , oppure si pud mantenere I'interfac-
cia con i selettori per la finestra principa-
le e aprire finestre per operatori, saver e
loader. Le versioni precedenti visualiz-
zavano I'immagine sempre su uno scher-
mo separato. ADPro 2.5 consente di
aprire I'immagine all'interno di una
finestra sullo schermo dello stesso
ADPro. Si tratta di un tipo d’interfaccia
standard per applicazioni di image pro-
cessing in ambiente Windows per PC.

Anche se funziona su qualsiasi Amiga,
per avvantaggiarsi completamente della
nuova interfaccia & necessaria una mac-
china con il chipset AA. Anche con una
scheda a 24 bit si ottengono buoni
risultati. Sono infatti supportate diretta-
mente le schede Picasso, DPS, PAR,
EGS, Retina e Video Toaster.

Le altre novita riguardano il supporto
di nuovi formati di file: CDXL della
Commodore, file Digital Broadcaster
JStream, animazioni FLC e FLI, file
1CO e la lettura/scrittura diretta delle
icone del Workbench. E anche compreso
il modulo di espansione per ADPro, The
Professional Conversion Pack, che & com-
patibile con i formati SGI, Alias, e con le
varianti RLA e RLB di Wavefront.
Viene poi gestita direttamente la nuova
stampante a sublimazione d’inchiostro
Fargo Primera. )

1l supporto ARexx & stato ampliato con

Pinclusione di piu di 100 programmi
ARexx gia pronti, molti dei quali sono
personalizzabili. Naturalmente, se ne
possono realizzare di nuovi e incorpo-
rarli nell'interfaccia di ADPro. Non
mancano anche una serie di modiﬁic
pit nascoste. L’Alpha channel bllendmg
puo essere applicato a quasi ogni forma-
to di file e non solo a quelli che
supportano un loro alpha channel.
Composites puo essere applicato su una
gamma di colori, consentendo cosi un
chroma key piu flessibile. Gli operatori
includono anche: Histogram Equaliza-
tion e Brush-based pattern. CineMorph
AnimOp converte tra i 24 fotogrammi
al secondo in stile cinematografico € i 60
campi al secondo dello stile video.

Infine, ¢ stato rinnovato interamente
anche il manuale che & arrivato a EOQ
pagine e include 9 tutorial, pitt immagi-
ni e diagrammi, una sezione espansa
sulla programmazione ARexx € un nuo-
vo indice. Il prezzo di listino & di 15299.
I possessori registrati di precedenti ver-
sioni 2.X.X possono effettuare I"upgra-
de con $45. Quello dalle versioni IXX
costa invece $90, mentre dal primissimo
Art Department $130. Se avete comprato
ADProdopol'1/11/93, il prezzo scende
a $20. In ADPro 2.5 & incluso anche
'upgrade dell’ADPro Professional Con-
version Pack.

Electronic Arts e Broderbund
si mettono insieme

La Electronic Arts e la Broderbunc!
Software hanno annunciato la firma C!l
unaccordo definitivo di fusione operati-
vo dal maggio 94, soggetto pero jalliapj
provazione da parte degli aziomsl.l df
entrambe le societa. I possessori di
azioni ordinarie della Broderbund rice-
veranno 1,6 azioni della Electronic Arts
per ogni loro azione Broderbund. Sa-
ranno scambiate approssimativamente
15,4 milioni di azioni della EA, valuta{e
in circa 400 milioni di dollari, ossia il
25% del valore delle due aziende messe
insieme. La Broderbund diventera una
sussidiaria di totale proprieta della Elec-



tronic Arts.

La Broderbund & stata fondata nel
1980 ed era molto attiva nella produzio-
ne di software per Commodore 64. Ha
Poi supportato anche I’Amiga con la
realizzazione di conversioni di alcuni dei
suoi titoli, in particolare la serie Carmen
Sandiego. Una notevole anomalia & stata
la mancata conversione per Amiga del
suo popolare Print Shop. In realta, una
versione preliminare la si era vista alla
presentazione dell’Amiga al Lincoln
Center di New York, nel 1985, pero,
una versione definitiva e funzionante
non si ¢ mai vista.

La FElectronic Arts ¢ stata fondata nel
1982 ed ¢ stata una delle aziende leader
nella produzione
di titoli per Com-
modore 64. De-

della IBM che si occupa del mercato
educativo fino ai 12 anni e dalla Futu-
rekids. Il concorso & aperto a bambini
trai3 ei7annietragli8eil4. Sara
scelto un vincitore per ognuno dei due
gruppi. Ogni partecipante deve compi-
lare un apposito modulo esponendo le
sue idee per un gioco didattico per
computer. Il premio consiste nel paga-
mento di 25 mila dollari a valere sulla
retta dell’universita scelta dal vincitore
al compimento dei 18 anni. I premi di
consolazione sono invece dei PC 486SX
a 25 MHz e software didattico. I moduli
del concorso si possono richiedere a:
Electronic Arts, College Scolarship,
1450 Fashion Blvd., San Mateo, CA

luxe Paint & stato
pPresentato in con-
temporanea con
I’Amiga 1000, ed

(=l
ey -

E adpro_
ConvertANIN. adp

€ stato considera-
to per lungo tem-
PO uno dei pro-
grammi che han-

dow_on:ADPro:

Set Render Screen..

Operators |

no segnato il suc-
cesso di questa
macchina. Nej
Primi tempi della
storia de]-
I'A1000, Ia pene-
trazione nel mer-
cato da parte dj
Deluxe Paint era
valutata intorne
all’incredibile
Percentuale de]
90%, il che vuol
dire che g] 90%
degli Amiga era
associata anche
una copia  origj-
nale di questo
pacchetto. 13 Electronic Arts continua a
supportare l‘Amiga ancora oggi, anche
$¢ a un livello molto ridotto. Deluxe
Paint & ancora disponibile ed & arrivato
al $U0 quarto update con pieno supporto
flegll Amiga AGA. L'uscita pit recente
€ comunque Deluxe Music 2.0 che risale
alla fine de] 93,

Creativitg under 14

Recentememe, la EA ha annunciato il
concorso intitolato “Il vostro bambino
hg un'immaginazione da 25 mila dolla-
1i?” che ha come premio due borse di
studio da 25 mila dollari. Il concorso &
Sponsorizzato da sei aziende: Electronic
Arts, MindPlay, Morgan Interactive,
Sanctuary Woods Multimedia in asso-
ciazione con la EduQuest, dalla societa

94404, USA.

Devo proprio complimentarmi con
questo consorzio di aziende per esserse-
ne uscite con questa trovata di spremere
idee dall’immaginazione di migliaia di
giovani con una spesa minima. Ter?ele
presente, infatti, che il premio principa-
le consiste in una sola annualita di retta
universitaria che non viene sborsata
prima di circa dieci anni. Nel frattempo,
invece, il consorzio entra in possesso di
migliaia d’idee per programmi, dal mo-
mento che tutti gli scritti inviati, sia
quelli dei vincitori sia quelli dei perden-
ti, diventano proprieta degli sponsor.

Vini del mondo

Intenditori di vini rizzate le antenne.
La Multicom Publishing e la Electronic

Arts (ancora leil) hanno pubblicato Wi-
nes of the World ($59.95), un CD-ROM
per Macintosh o PC. E incluso un
database con qualcosa come 20 mila
vini, un atlante interattivo che mostra le
regioni e i singoli produttori, tutorial
dettagliati sulla produzione, la scelta e il
consumo appropriato.

Typesmith 2.01

La Soft-Logik ha rilasciato la versione
2.01 di Typesmith. Si tratta di un piccolo
update a Typesmith 2.0 di cui vi ho
parlato lo scorso mese. L’upgrade &
disponibile come patch sulla BBS della
Soft-Logik, ma anche su Genie, Compu-
serve e Portal. 11
cambiamento piu
notevole ¢ che il
Font rasterizer &
stato completa-
mente sostituito
con una routine
pit veloce. II ra-
sterizer crea le
fonti bitmap per i
pannelli Overview
e Preview cosi co-
me per i comandi
New Bitmap Font
e Generate Cha-
racter. Il cambia-
mento sara rileva-
bile principalmen-
te sugli Amiga con
68000 e 68020.

L’avventura
spaziale

Attenzione
scienziati astro-
nautici: il CD-
ROM della Wal-
nut Creek intitola-
to Space & Astronomy ($39.95) & una
collezione completa di dati in formato
digitale sul programma spaziale ameri-
cano. I CD include mille file d’immagi-
ni in formato GIF della Terra, dei
pianeti e del programma della NASA.
Le immagini si vedono al meglio con i
256 colori del chipset AA. Anche se il
PC ¢ destinato principalmente agli uten-
ti di PC e Macintosh, non manca una
benefica dose di supporto Amiga nella
directory Viewers/Amiga presente sul
CD-ROM. Ho tentato di accedere ai file
da Workbench, ma sfortunatamente nel
campione che ho visionato il nome
dell’.info file nella directory Viewers era
sbagliato. E cosi, aprendo il CD-ROM
sul Workbench si ottiene un’icona per
una direcory Amiga inesistente. Si pud
aggirare l'ostacolo semplicemente sele-
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zionando I'opzione Show/All Files dal-
I'apposito menu del Workbench ed en-
trando poi nella directory Viewers che
appare. A questo punto, Show/All Files
puo essere disattivato e tutto diventa
accessibile da Workbench.

Oltre ai file d'immagini, il CD Space &
Astronomy contiene piu di 5 mila file di
testo relativi al programma spaziale. I
file sono divisi nei seguenti argomenti:
Informazioni sugli asteroidi; Informa-
zioni sugli astronauti; Cataloghi astro-
nomici; NASA Daily News (dal novem-
bre ’92 all’agosto '93); Fact Sheets;
Comunicati stampa dei Jet Propulsion
Laboratories (dal giugno 62 al marzo
’92); Bisettimanale Universe dei JPL;
Miscellanea di file di testo sullo spazio;
Informazioni sullo space shuttle; Space
Digest (USENET:sci.space Archives);
Space Power Journal; SPX News Bulle-
tin; Informazioni sul SSEOP Image
Database; Informazioni sulle stazioni
spaziali; Rapporti dello Space Telescope
Institute; Comunicati stampa della Spa-
ce Transport System Mission.

_I file di testo contengono una valanga
d’informazioni. Per esempio, la direc-
tory sugli asteroidi propone un elenco
fie.ll'e scoperte di tutti i corpi celesti che
nizia con quella di Cerere, che I’astro-
nomo Giuseppe Piazzi fece I'1 gennaio
del 1'801 da Palermo. Space & Astronomy
contiene anche una collezione di pro-
grz’imml shareware relativi allo spazio e
all astronomia che possono essere di
vostro Interesse se avete una scheda di
emulazione IBM Oppure avete accesso a
un I?C- Questo CD-ROM vale comun-
que il suo prezzo anche per chi possiede
solo I’Amiga.

Suoni per tutti i gusti

La Wayzadata Technology ha realiz-
zato il CD-ROM Sound Library Pro
($49), una collezione che raccoglie pitt
di 1200 suoni digitalizzati. Anche se il
disco ¢ destinato ai mercati PC e Macin-
tosh, i file sonori sono memorizzati in
diversi formati tra cui anche I’ AIFF. E i
file AIFF possono essere letti dai pro-
grammi per la gestione di campioni
sonori disponibili per Amiga. I file sono
tutti in mono a 8 bit, campionati con
frequenze dagli 11.000 ai 22.000 cam-
pioni al secondo. Sono raggruppati in
varie categorie: animali, famiglia, stru-
menti, natura, effetti speciali e voci. La
collezione di strumenti pud essere la
base strumentale per esecuzioni tramite
programmi come Deluxe Music. E pero
necessario un programma per I'editing
dei campionamenti, come AudioMaster,
con il quale convertire i campioni in

strumenti musicali. Il mio file preferito
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contiene la voce di una giovane donna
che dice: «Those wonderful engineers».

E davvero conveniente
una stampante laser?

Pitt di un anno e mezzo fa, vi ho
raccontato del mio acquisto di una
stampante laser usata, una Epson Action
Laser II con 2.5 MB di RAM che ho
pagato meno di $600. All’epoca mi era
sembrato un buon prezzo per una stam-
pante laser. Col tempo mi sono pero
accorto che per sfruttare fino in fondo i
materiali di consumo e le parti di
ricambio che & necessario acquistare,
dovrei aumentare la mia produzione
portandola a 1500 pagine al mese, circa
10 volte quello che faccio oggi. E neces-
sario chiarire meglio le cose, e vi assicu-
ro che i risultati non vi piaceranno.

La stampante laser Panasonic KXP-
4410 viene pubblicizzata a meno di
$500, il che sembra davvero un piccolo
affare. Quello che segue & pero I'elenco
delle parti di ricambio necessarie al
funzionamento della stampante, con il
loro prezzo e la loro vita in pagine.

Parte Prezzo Pagine
Toner $54 3.000
Drum $156 12.000
Developer $189 90.000
Fuser $189 90.000
Corona wire $65 90.000

Basandomi sui miei consumi attuali,
questa stampante dovrebbe costarmi
$372 per un drum e quattro toner, ossia
circa 3 centesimi per pagina, nel corso
dei prossimi otto anni. Ma non & cosi. La
vita di tutti questi componenti ¢ di due
anni. Il costo di mantenimento di questa
stampante in due anni pud quindi arri-
vare sino ai $653 per sole 3 mila pagine,
ossia circa 22 centesimi a pagina (374
lire). Per un uso limitato in termini di
quantita di pagine prodotte conviene
quindi di pia comprarsi una stampante
nuoval

Laspetto negativo ¢ quindi questo:
per un uso casalingo limitato o in
ambienti semiprofessionali, una stam-
pante laser puo essere un oggetto dal
mantenimento davvero costoso. Solo se
utilizzate la stampante per una produ-
zione tra le 1.000 e le 3.000 pagine al
mese recupererete il vostro investimen-
to. Stranamente, nonostante siano tra le
piu “professionali”, le stampanti della
Hewlett Packard sono le piti adatte a un
limitato uso casalingo. Le parti di consu-
mo, che hanno una vita di 3.000 pagine,
si sostituiscono tutte insieme con un
unico blocco che costa meno di $100.
Blocchi rigenerati costano invece meno
di $75. Poi, dal momento che le HP

sono molto popolari, le parti di consumo
si trovano un po’ dovunque. C’¢ solo
una controindicazione: la vita di una
cartuccia di toner per una HP LaserJet
111 & di due anni e mezzo se non viene
aperta la confezione, ma di soli sei mesi
una volta che viene collocata nella
stampante.

Se state cercando una stampante,
quello che segue & un breve sommario
delle tecnologie disponibili, delle loro
caratteristiche e dei costi.

Le stampanti a impatto a 24 aghi sono
le meno costose e si possono trovare a
meno di $200. Anche i costi di esercizio
sono bassi, con nastri inchiostrati che.
vanno dai $5 ai $15. La loro vita pud poi
essere estesa facendoli reinchiostrare.
Anche la tolleranza di stampati meno
neri ne allunga la vita. Anche se la
qualita di stampa non & buona come
quella delle inkjet o delle laser, per la
maggior parte delle applicaziom_é piu
che accettabile. I vantaggi sono i ba.sm
costi e I'alta affidabilita. Gli svantaggi la
minore velocita, I'alta rumorosita € la
minore qualita di stampa.

Le stampanti a getto d’inchiostro
(inkjet) sono diventate molto popolari
per un uso casalingo. 1l loro prezzo al
dettaglio & sceso sotto i $300 per quelle
monocromatiche, e sotto ai $609 pe{"
quelle a colori. I costo operativo €
abbastanza basso per quelle con inchio-
stro nero, ma puo incrementarsi molto
se si decide di avvalersi del colore. I
vantaggi sono la bassa rumorosit_;‘l, I’alta
qualita, che ¢ quasi al livello di quella
delle laser, e i costi operativi che vanno
dal basso al moderato. Gli svantaggl
riguardano il fatto che I'inchiostro ten-
de a macchiare se si tocca la pagina con
le mani un po’ umide.

Le stampanti laser offrono ancora la
migliore qualita di stampa tra tutte € tre
le tecnologie. In ogni caso, quelle a
colori sono ancora decisamente molto
costose. Secondo i miei occhi, le stam-
pantia 300 dpi generano una qualita pit
alta delle inkjet. Ma anche i prezzi delle
600 dpi sono scesi a tal punto che ci sono
dei modelli economicamente validi an-
che per un uso casalingo. Lo svantaggio
riguarda i costi operativi potenzialmen-
te elevati. Se pensate di utilizzare una
laser per produrre dalle 500 alle 3.000
pagine al mese, allora sarete in grado di
sfruttare pienamente le parti di consu-
mo. Un’attenta verifica dei costi delle
parti di ricambio prima dell’acquisto
pud aiutare a minimiazzare lo shock
successivo dei loro costi. Secondo le
ricerche che ho condotto, risulta che le
stampanti della Hewlett Packard rap-
presentano la scelta migliore se la vostra
produzione di pagine ¢ limitata.



Nuovi rimovibili SyQuest

La SyQuest Technology, i cui hard
disk rimovibili stanno riscuotendo una
certa popolarita sull’Amiga, propone il
modello SQ3270, un hard disk da 3,5”
da 270 MB con cartucce rimovibili che &
compatibile all'indietro con le cartucce
SyQuest da 3,5” da 105 MB. Il drive
dispone di un’interfaccia IDE e ha
'impressionante tempo medio d’accesso
di 13,5 millisecondi. Anche se I'interfac-
cia SCSI usata sui precedenti modelli
della SyQuest era preferibile per I'uso
con!’Amiga, bisogna invece rilevare che
I'IDE & diventata una scelta ancora
migliore dal momento che A1200 e
A4000 hanno I'l-
DE di serie. L’-
$Q3270 potreb-
be quindi diven-
tare un accessorio
popolare sugli
Amiga AGA. 1l
drive con una car-
tuccia costa $465,
le cartucce vergi-
ni costano circa
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Le espansioni
PCMCIA

Le schedine
PCMCIA sono
delle schede di
€spansione delle
dimensioni di una
carta di credito,
originariamente
disegnate per es-
sere impiegate su
laptop, palmtop e
su altre macchine
portatili. Lenta-
mente, stanno
guadagnando una certa popolarita an-
che nel mercato dei PC. Lo standard
PCMCIA, che sta per Personal Compu-
ter Memory Card International Associa-
tion, ¢ stato poco supportato sull’ Ami-
82, Nonostante sia I'’Amiga 600 sia
I'Amiga 1200 siano equipaggiati con
uno slot di espansione compatibile
PCMCIA Type I1. Le schede PCMCIA
sono disponibili in tre formati: Type I,
II. e IIL Tutti e tre hanno le dimensioni
fil una carta di credito, ma differiscono
n spessore. Le schede Type I, che sono
alte 3,3 mm, sono utilizzate per espan-
stoni semplici come quelle di memoria.
Le schede Type II sono spesse 5 mm in
modo da poter ospitare dispositivi pit
Cl_)mplicati come fax/modem e schede
direte. Le schede Type I11 sono alte ben
10,5 mm e sono in grado di alloggiare

espansioni pit ambiziose, come hard
disk o sistemi di comunicazione senza
fili. Sino a oggi, le uniche periferiche
PCMCIA che si sono viste per Amiga su
PCMCIA sono state le espansioni di
memoria o le interfacce per hard disk
esterni. Questa scarsita di prodotti &
dovutaal fatto che i produttori di schede
PCMCIA considerano il mercato Amiga
troppo limitato. Numerose sono invece
le aziende che offrono adattatori
PCMCIA per i PC da tavolo. Gli adatta-
tori sono costituiti da due parti: una
scheda da inserire in uno slot di espan-
sione del PC e uno o due alloggiamenti
PCMCIA o un drive PCMCIA collocati
all’interno di uno chassis da 3,5 che va
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Piv memoria in arrivo

Secondo I'edizione del 7 febbraio
scorso dell’Electronic Engineering Times,
nel corso del 1994 dovremmo assistere
alla proliferazione di chip DRAM da 16
Mbit sui personal computer. Oggi i pitt
popolari sono quelli da 4 Mbit. L’impor-
tante notizia ¢ infatti che la Corea del
Sud & pronta a iniziare a produrre chip
RAM in concorrenza con il Giappone.
Questo vuol dire che nel prossimo
futuro i prezzi della RAM scenderanno.

Fino a oggi, i chip da 16 Mbit sono
stati utilizzati sui mainframe, sui quali le
grosse quantita di memoria sono la
norma. E per questo che questi chip
sono stati disegna-
ti in configurazio-
ni da 1 e 4 bit.
Utilizzando chip
da 4 bit, in un
sistema a 16 bit
con il 68000 come
I’A2000, & neces-
sario usare un mi-
nimo di quattro
chip. Dal momen-
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collocato in uno dei vani frontali per i
drive del PC. La Computer Dynamics di
Greer (Tel. 001/803/8778700) offre
sistemi con uno o due slot il cui prezzo di
OEM (ossia quello riservato ai produtto-
ri di computer) & di $290. EnableOne
($295) e EnableTwo ($350) sono pro-
dotti similari della MSD3 di Morgan
Hill, in California (Tel. 001/408/
7'78726'7). Tutti i drive accettano sche-
dine PCMCIA Type I, IT o III.

Cio di cui abbiamo bisogno adesso &
un intraprendente produttore per Ami-
ga che progetti una scheda d’interfaccia
Zorro 11 per drive PCMCIA che possa
adattare i prodotti per PC ad A2000/
3000,/4000. Questo potrebbe espande-
re notevolmente il mercato dei dispositi-
vi PCMCIA e incoraggiare lo sviluppo
di prodotti PCMCIA per Amiga.

to che ogni chip
ha una capacita di
2 MB, questo si
traduce in blocchi
di memoria di mi-
nimo 8 MB. Per
sistemi a 32 bit
basati sul 68030,
impiegando chip
da 4 bit, il blocco
minimo di memo-
ria ¢ di 16 MB. I
produttori di chip
prevedono di rea-
lizzare i chip da 16
Mbit in taglida 8 e
16 bit. Sui sistemi
a 32 bit, queste
configurazioni ridurranno le dimensio-
ni minime dei blocchi di memoria a 8 e
4 MB. E i blocchi di memoria pitt piccoli
sono certamente piti papabili da parte
degli utenti di sistemi consumer.

L’Amiga si confronta con...

Pubblicita recenti sui quotidiani di
New York propongono sistemi Apple
Macintosh Quadra 605 a meno di
$1300. 11 sistema & basato sul 680LC40
a 25 MHz con 4 MB di RAM e un hard
disk da 80 MB. Il prezzo include anche
la tastiera e un monitor a colori con
256,/32 mila colori. Spesso, i prezzi dei
Mac vengono dati escludendo la tastiera
e il monitor, ma questa volta non ¢é cosi.
Il 680LC40 & una versione a costo
ridotto del 68040 con il coprocessore
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matematco disabilitato. Esaminando le
pagine pubblicitarie delle riviste per
Amiga di febbraio, ho trovato I'Amiga
1200 con un hard disk da 85 MBa $519.
Se siaggiungono i $350 necessari per un
monitor a colori Commodore 1942, si
arriva a un totale di circa $900. La
differenza di prezzo di $400 con il Mac
& quanto basta per aggiungere un po’ di
RAM e un controller SCSI. Il problema
& perd che la Apple sta offrendo un
sistema con la capacita di calcolo e
I’espandibilita di un Amiga 4000,/040 al
prezzo di un Amiga 1200.

Va poi detto che i quotidiani di New
York hanno parecchie pubblicita di
rivenditori di Macintosh. L’unica pub-
blicazione dove un potenziale acquiren-
te pud trovare pubblicitd di macchine
Amiga & invece una rivista dedicata
come AmigaWorld o Amazing. Percio, la
possibilita che un acquirente in cerca di
un computer acquisti un Amiga grazie
alle pubblicita sono praticamente nulle.
Bisogna poi tenere presente che nono-
stante la sua notorieta, I’ Apple Macinto-
sh rappresenta solo una piccolissima
parte dell'industria dei personal compu-
ter. La quota principale del mercato
appartiene ai PC IBM e relativi cloni.

Devo confessare che...

_ Alla fine di dicembre, ho acquistato e
installato un sistema PC completo. Non
temetel Non sto assolutamente abban-
d[onar?do l’Arpiga. Anzi... I semi di que-
Sto mio acquisto sono stati pi i
1985, all'epoca della presenzzz‘ir:)‘izl c{:{
I’Amiga 1000 al Lincoln Center di New
York. Verso la fine della presentazione
il predecessore del Transformer , il primt;
emulatore software di PC per Amiga,
venne casualmente inserito in un disk
drive e, dopo il prompt del’'MS-DOS,
apparve Lotus 1-2-3. Quando comprai il
mio primo Amiga 1000, nella confezio-
ne era incluso Amiga Transformer e da
allora per I'Amiga ¢ sempre stato dispo-
nibile qualche tipo di emulatore PC.
La prima infiltrazione di PC nel mio
ambiente risale a due anni fa, quando
acquistai un IBM AT originale con 2,5
MB di RAM e un hard disk da 40 MB
per $300, e un sintonizzatore TV. I
sistema veniva impiegato per l'uso di
applicazioni MS-DOS, come Lotus e
WordPerfect da parte degli studenti uni-
versitari che abitano con me. Il compu-
ter era limitato a un display EGA che
veniva visualizzato su un monitor
Commdore 1902 che originariamente
utilizzavo con un Commodore 128. Con
l'acquisto di una Vortex 486SLC ho
acquisito sufficiente familiarita con
I’hardware, il software e le idiosincrasie
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dell’ambiente PC.

L’hardware sul quale sono basatii PC
¢ diventato merce d’uso corrente. Nel
momento in cui scrivo, gli hard disk IDE
da 340 MB sono pubblicizzati dai princi-
pali rivenditori e meno di $300. E alla
fine del *93, la dynamic RAM aveva un
prezzo di circa $37 per megabyte. Lo
scorso anno sono entrati nel mercato
consumer anche grossi marchi come
IBM e Compag, e i loro PC adesso sono
venduti anche nei negozi di TV e
videoregistratori.

Nella mia posizione di hacker hardwa-
re ho investigato le possibilita di assem-
blare personalmente un PC. Quelli che
seguono sono i prezzi di un rivenditore
newyorkese di componenti per PC:

® Una scheda madre di un PC per un
80486, con due slot VESA local bus,
otto slot di espansione ISA, otto zoccoli
SIMM in grado di accogliere fino a 32
MB di RAM, 256K di RAM cache e un
clock a 50 MHz, costa $64! Tenete
presente che si tratta della scheda base
senza RAM e senza microprocessore. In
ogni caso, & meno di quanto mi aspette-
rei di pagare per un radioregistratore
portatile con il Dolby.

e Un corpo macchina mini-tower con
un alimentatore da 200 watt, cinque
alloggiamenti per disk drive e sei allog-
giamenti per drive interni, costa $55.

o I floppy disk drive ad alta densita
costano $45; sono raccomandati due
drive: unoda 3,5 e 1.44 MB e un altro
da 5,25” e 1.2 MB.

® Una tastiera da 101 tasti con rispo-
sta tattile costa circa $22.

" ® Un mouse a tre tasti lo si trova con

5.

® Una scheda di 1/O con controller
per due hard disk IDE e due floppy disk
drive, con due porte seriali, una paralle-
la e una porta giochi, costa circa $9.

Se i miei calcoli sono corretti, I’hardwa-
re di base arriva a un totale di $245, ma
dobbiamo ancora aggiungere i pezzi pitt
importanti. Tenete presente che a ecce-
zione dei disk drive, tutti gli altri sono
componenti generici importati dall’o-
riente.

o I microprocessori Intel hanno dei
prezzi di $90 per un 486SX a 25 MHz,
$280 per un 486DX a 33 MHz, fino ad
arrivare ai $465 di un 486DX2 a 66
MHz. Pentium non I'ho neanche preso
in considerazione, perché viene vendu-
to a pia di $900.

e Una RAM cache ad alta velocita da
256K aggiunge altri $41.

e Un monitor da 14 pollici, con dot
pitch di 0.28, non interlace costa circa
$300.

e Una scheda video capace di un
display a 24 bit con 16 milioni di colori
a 640 x 480 pixel, e di 1024 x 768 con
256 colori, pud essere reperita intorno
ai $100.

e Un hard disk da 340 MB costa $300
ela RAM $37 al megabyte, anche meno
se si comprano SIMM da 4 MB.

11 costo totale di un computer con 4
MB di RAM, una cache ad alta velocita
da 256K e un hard disk da 340 MB va
dai $1224 di un 486SX a 25 MHz, ai
$1599 di un 486DX2 a 66 MHz. Ho
perd fatto anche un giro tra i rivenditori
e ho trovato un negozio pit che affidabi-
le che mi ha offerto un 486DX2 a 66
MHz con un anno di garanzia, a $1500.
Dopo un attento esame di tutta la
questione sono quindi giunto alla con-
clusione che sia pit conveniente com-
prare una macchina gia assemblata.

Infine, bisogna ricordarsi che & neces-
sario anche il sistema operativo. L’MS-
DOS e Windows, entrambi della Micro-
soft, sono la scelta popolare del momen-
to. Il prezzo di vendita del DOS & di $48
e quello di Windows di $38. Ho installato
I'MS-DOS 6.2 e Windows 3.1 sia sull’e-
mulatore Vortex 486SLC presente nel
mio Amiga 2000, sia sul nuovo clone
486DX2-66 che adesso ho collocato li
accanto. La vicinanza fisica tra i due
sistemi permette la condivisione tra i
due computer di una stampante Action
Laser II, il tutto grazie a uno switch box
da $15. L'MS-DOS 6.2 include Double-
space, 'utility di compressione del disco
della Microsoft che aumenta le capacita
effettive dell’hard disk. Doublespace fun-
ziona senza problemi anche con la
Vortex 486SLC.

Per ulteriori informazioni

contattare direttamente: P.0. Box 510589

(Tel. 001/608/2736585
fax 2711986)
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St. Lovis, MO 63151-0569
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Madison Wisconsin 53713 Wayzata Technology, Inc.
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Fremont, CA 94538, USA
(Tel. 001/510//2264000)
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Con Personal Fonts Maker 2.0
le fonti non hanno pid limiti

La software house di C1-Text e Personal Paint, la Cloanto,
toma alla ribalta con un pacchetto che consente di creare
caratteri di qualsiasi tipo, forma e colore, anche AGA

di Enrico Girardi

egli ultimi tempi, la tecnologia ci
ha concesso innovazioni stupefa-
centi, di vasta portata: negli anni
’60 intraprendere un viaggio attraverso
I'Africa poteva essere un’im-
presa ardua e incerta; neanche
dieci anni piu tardi I'uomo &
arrivato sulla Luna! Eppure,
quando Giulio Verne nei suoi
sPlenfiidi libri proponeva simili
viaggl, parevano fantasie inve-
rosimili, sogni. E invece...
Pero, anche se in una mancia-
ta d’anni tutto sembra essere
cambiato (anche i nostri Ami-
ga), in realta nel corso dei
millenni le azioni primarie non
sono mutate: I'essere umano
continua a viaggiare e a esplo-
rare nuove frontiere: ieri altri

queste una delle piu diffuse ¢ quella
basata sulla rappresentazione vettoriale,
nella quale ogni carattere & espresso da
un’equazione matematica; ve ne sono
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Maker 2.0, che ci permette di creare e
manipolare innumerevoli fonti a nostro
piacimento.

11 manuale (ben 330 pagine in forma-
to A5 piu relativa scheda di registrazio-
ne), scritto interamente in italiano, &
davvero eccellente: oltre alle spiegazioni
inerenti il programma, vi sono un’intro-
duzione ai concetti generali dell’am-
biente Amiga e una serie d’informazioni
sulle tecniche di stampa davvero ben
fatte. Gli argomenti sono suddivisi per
sezioni e temi, che sono spiega-
ti molto chiaramente e con un
linguaggio fluido e comprensi-
bile a tutti; I'approccio sistema-
tico nell’affrontare i vari temi &
ben strutturato: si parte dal
generale per addentrarsi nel
particolare, coprendo in tal
modo una fascia d’utenza che
va dal profano al professioni-
sta. Non manca anche un capi-
toletto utile per risolvere i
potenziali problemi nei quali si
puo incappare durante I'utiliz-
zo del programma.

La confezione ¢ costituita
dal manuale stesso, composto

continenti, oggi lo spazio. Ed &
solo uno dei tanti esempi. Cosi,

da un raccoglitore ad anelli

azioni primarie come mangia-
re, dormire, avere una dimora,
riprodursi, lasciare un’impron-
ta del nostro passaggio, sono
cose che da sempre compiamo,
ma (:'he la naturale evoluzione
€1 Spinge a fare sempre meglio.
E trasmettere la cultura, i frutti
di un’esperienza, un racconto,
e mille altre cose, da che é nata
la storia sono riposte in un’uni-
ca forma di comunicazione: la
scrittura. Ed & proprio di un
elemento base della scrittura
che parliamo oggi...
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= apribili con copertina in carto-
ne rigido, all’interno del quale
sono contenuti due dischetti
sigillati e vincolati agli anelli
stessi. Il tutto in una veste
sobria ed elegante. Cio che piu
conta ¢ che oltre il 95% del
materiale utilizzato & intera-
mente riciclato o riciclabile:
difatti il packaging & ridotto al
minimo indispensabile e non
vengono utilizzate inutili sca-
tole e sottoscatole. Inoltre, cosi
facendo, manuale e software
possono essere tranquillamen-
te riposti in una normale libre-
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Fonti a volonta

) Nella terminologia informa-
tica un font, o fonte, non e altro

ria e consultati velocemente,
senza dover “disimballare”
ogni volta il prodotto. Anche i
dischetti sono di buona qualita:
generalmente marchiati Sony

o Verbatim, hanno sempre la certifica-
zione ANSI 65/17, che ¢ la piu rigorosa
per quanto riguarda i dischetti da 1 MB.

che linsieme di bitmap descriventi un poi altre, come quella a matrici di punti.
alfabeto di caratteri. Le tecniche di Quest’ultima, in particolar modo, &
rappresentazione sono diverse, e fra quella contemplata in Personal Fonts
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Capacita del programma

1 due dischetti da 3,5” sono tranquil-
lamente duplicabili onde effettuare le
copie di sicurezza, e non vengono richie-
ste noiose password o scomodi dongle
anti-pirateria, che fra le altre cose costi-
tuiscono una vana protezione: all’avvio
del pacchetto viene semplicemente mo-
strata una scritta nella quale I'utente
viene avvisato circa le sue responsabilita.

Il programma pud essere
eseguito direttamente da di-
schetto oppure puo essere in-
stallato su hard disk (consiglia-
bile!) tramite una comoda utili-
ty di semplice utilizzo. Non
sono richiesti computer parti-

colarmente “dotati”. Infatti,
funziona con Kickstarta partire
dalla versione 1.2 — anche con
il vetusto Amiga 1000 - sino
alla piu recente 3.0, ed & in
grado di partire anche con una
RAM di soli 512K, avviando il
sistema- direttamente con il di-
sco Workbench originale del
programma stesso. Il 68000 &
pitt che sufficiente, ma, al soli-
to, per lavorare professional-
mente ¢ consigliabile una con-
figurazione superiore.

La caratteristica piu evidente & il
supporto di risoluzioni e colori AGA, il
che permette di editare e manipolare
fo.nt? sinog 25_6 colori, senzaalcun limite
di dlme.nsmm._ M'a. non ¢ l'unica imple-
mentazno{le di flllevo: difatti nel pro-
gramma ¢ stata incorporata la maggior
parte degli strumenti di editazione del
pacchetto grafico Personal Paint. Tale
commistione & giustificata dal fatto che
Personal Fonts Maker 2.0 dispone di
fun;ioni pe}:r}la lettura e la scrittura di
dati grafici in formato IFF ILBM, e
grazie al multitasking delle nostre mac-
chine ¢ possibile integrare il programma
con i pit diffusi software di elaborazione
grafica. Cio risulta di notevole aiuto,
particolarmente quando si parte da
un’immagine di grandi dimensioni, ma-
gari acquisita tramite scansione o video-
digitalizzazione, che costituisce il punto
di partenza per la creazione di una
nuova fonte.

E presente il supporto di ben sette
lingue (italiano, inglese, tedesco, france-
se, spagnolo, olandese e svedesel) pit
una personalizzata interamente confi-
gurabile.

Personal Fonts Maker 2.0 ¢ in grado di
leggere e memorizzare fonti in due
differenti formati (PFM & Amiga), non-
ché di generare file-font in uno dei
formati selezionabili all’interno del pro-
gramma, che normalmente salva le fonti
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nel suo formato proprietario; i file cosi
generati seguono lo standard IFF (sigla
dall'inglese Interchange File Format,
cio¢ “formato per scambio di file”) e
contengono un maggior numero d’in-
formazioni, come per esempio densita
orizzontale e verticale, attributi, punti
di riferimento... Sostanzialmente, ven-
gono prodotte delle fonti di caratteri pit
efficaci del classico formato Amiga, e il
tutto in minor spazio.

Unnamed

Conclusioni

Personal Fonts Maker 2.0 nel suo
genere ¢ davvero un gioiellino, in parti-
colar modo per chiunque abbia a che
fare quotidianamente con programmi di
videoscrittura o videotitolazione, ma si
rivela pure un ottimo compagno per
tutti quegli appassionati che, per un’esi-
genza o per l'altra, abbiano la necessita
di creare fonti personali di alta qualita o
di modificarne di preesistenti.

A suo favore ci sono inoltre

[Produzione [[Costi | [Costi | [Costi
[ variabili| | fissi__| |[TOT
19.700 + 400 = 419.770
197.700 + 400 = 587.700
395.400 + 400 = 795.400
988.500
1.977.0004+ 400 =
3.954.000+ 400 =
5.931.000+ 400 =
7.908.000+ 400 =

ica pittorica provenienti

Una delle caratteristiche pit interes-
santi ¢ indubbiamente la capacita di
creare file dati in un formato program-
mabile dall’'utente, cio utilizzando il
linguaggio FFDL (ovvero Font Format
Description Language, cioé “linguaggio
di descrizione del formato font”) che
consente di trasferire fonti verso qual-
siasi stampante e di creare file di dati da
utilizzare con altri computer e altri
programmi. Vi ¢ poi Iutility Printer
Driver Modifier, che consente di perso-
nalizzare i driver delle stampanti abili-
tando il trasferimento dei caratteri ge-
nerati tramite FFDL: i formati di trasfe-
rimento di fonti alle stampanti sono
notqriameme tra i pia complessi da
gesure, ma grazie alle capacita di questo
programma ¢ possibile per tutti gli
utenti stampare in alta qualita con fonti
personalizzate senza troppe difficolta.

Ce comunque qualcosina da rimpro-
verare: innanzitutto, il programma non
prevede la possibilita di salvare fonti in
modalita grafica vettoriale. Poi, come
per CI-Text, la grafica delle schermate
di lavoro ¢ piuttosto bruttina, troppo
essenziale e poco efficace: i menu, le
icone, i colori non sono ben accostati.
Cio che pit mi ha stupito ¢ che la veste
grafica del programma non corrispon-
da, per qualita, alla confezione che
invece, come gia ho detto, ¢ davvero ben
congeniata.

|Fatturato
a listino
27.033
270.330
540.660
+ 400 = 1.388.500 1.354.150
2.377.000 2.703.300
4,354,000 5.406.600
6.331.000 8.109.900
8.308.000 10.833.20

i di gi iretfamente.
da Personal Paint danno una marda in pid o questo prodotto

almeno altri due fattori: primo,
la ditta italiana che orbita alle
spalle di questo programma, la
Cloanto, la quale ¢& sinora stata
sinonimo di professionalita ga-
rantendo aggiornamenti co-
stanti e una buona assistenza;
secondo, il prezzo abbordabile
di 109 mila lire.

Infine, ricordo che tutti i
possessori di versioni preceden-
ti hanno diritto all’aggiorna-
mento al prezzo di sole 25 mila
lire (spedizione compresa, con-
trassegno escluso).

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

C.1.0. spa

(Personal Fonts Maker 2.0: L. 109.000, lva compresa)
Via Piemonte, 7/F

40069 Zola Predosa (BO)

(Tel. 051/753133 - fox 753418)

Per I'aggiomamento telefonate a:
Lago, Tel. 031/300174 - fax 300214

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

MAK

VOTO:

(In decimi)

*

Funzionalita:

*|*
Conferma aspettative: | % | %
Affidabilita: * &

*|*
*|*

Documentazione:

Prezzo/prestazioni:

*
*
*
*

2% 2 4%

X4 4
bababa

Che cos'é: L'uliima versione di un pacchetto che
consente di editare e modificare fonti. £ in grado
di gestire il chipset AGA.

Cosa ci & piaciuto: || supporto AGA. le
funzioni di Personal Paintincorporate. La possibili-
t& d'imporiare coratteri acquisiti da scanner. Il
linguaggio FFDL. La duttiita. Il manuale.

Cosa non va: ll mancato supporto del salvatag-
gio di fonti vettoriali. L'interfaccia grafica poco
studiata che non rivela lo spessore del prodotto.
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PROVE SOFTWARE

Wordworth 2 AGA con
vocabolario italiano

La Digita propone il suo pacchetto in una
nuova versione che funziona sia in AGA su
A1200 e A4000, sia sui vecchi modelli

("¢ anche il pieno supporto dell‘italiano...

di Enrico Girardi

N programma di videoscrittura di
origine inglese non pud che pos-

¥ sedere il nome di un celebre
scrittore inglese... William Wordworth
nacque nell’aprile del 1770 a Cocker-
mouth, nella regione del Cumberland,
una bellissima zona con molti laghi in
Inghllter.ra. La sua infanzia fu segnata
daavvenimenti decisamente tragici, che
lo accompagnarono durante il
resto della sua vita influenzan-
do inevitabilmente i suoi scritti.
Celebre ¢ il suo poema autobio-
g-r,aﬁco The Prelude. ¥ da que-
st'opera che nasce la sua fama
di Scrittore anticonformista: di-
fzfm’m quel periodo, lo scrivere
di sé _ulilizzando la poesia per
d'escrlvere avvenimenti norma-
llt d.ogni giorno, era ritenuto
disdicevole, Mori il 23 aprile

del 1850, alla veneranda eta di
80 anni.

n Programmgq

) A dlspetto della denomina-
zione AGA, e del fatto che la
versione distribuita dalla Com-
modore col package denomina-
to Desktop Dynamyte funzionasse solo in
AGA, ‘e quindi solo con A1200 e
A4000, questa versione di Wordworth 2
AG/? funziona con qualsiasi modello di
Amiga, a patto che abbia a disposizione
almeno 2 MB dj RAM e sistema operati-
v0 2.0 o superiore.

Prima di affrontare le analisi emerse
dal nostro test, eccovi una breve carrel-
Ia}a sulle interessantissime pofenzialité
di Wordworth: innanzitutto spicca il

completissimo dizionario di ortografia e
sinonimi Collins/Zanichelli in grado di
effettuare la sillabazione delle parole,
segue la possibilita d’inserire immagini
grafiche in vari formati e risoluzioni,
anche AGA, imponendo al testo di
allinearsi a queste seguendone il profilo.
E inoltre presente la rivoluzionaria tec-
nologia Intellifont, con pieno supporto

Non mancano funzioni come quella di
mailmerge per la creazione di lettere ed
etichette in formato standard, la possibi-
lita di creare intestazioni e pié pagina
automatiche, nonché una selezione
completa di opzioni di formattazione a
video che permette di dare ai propri
documenti I'aspetto desiderato.

Il nostro test

L’elegante confezione contiene una
busta sigillata con quattro dischi e il
manuale in italiano, e naturalmente la
scheda di registrazione. Partiamo ana-
lizzando il manuale stesso che & sempre
un indice piuttosto rappresentativo per
stabilire la qualita di un prodotto: &
scritto interamente in italiano con uno
stile discorsivo e di facile lettura, non si
perde in pedanti descrizioni troppo
tecniche ed & ben stampato con

ite

evide 8
riconosciute, proponendo el contermpo dei suggerimenti

delle fonti AGFA Compugraphic, che
produce caratteri delicati sia sullo scher-
mo sia sul documento stampato. Non di
minore importanza ¢ I'implementazione
dell’interfaccia HIP (Human Interface
Protocol): un ambiente grafico che inte-
gra il Workbench 3 e automatizza il modo
di lavorare in maniera facilmente preve-
dibile e coerente, con un approccio
decisamente intuitivo a ogni singola
funzione.

tanto d’immagini esplicative
decisamente chiare. Devo pero
segnalare un aspetto negativo:
vi sono alcuni errori, dovuti
forse al fatto che si tratta di un
manuale in parte tradotto, che
comunque stonano con la qua-
lita del programma stesso, so-
prattutto poiché in un pacchet-
to di videoscrittura ci si aspetta
una cura particolare verso tut-
to cio che ¢ testo.

Proseguiamo con I'installa-
zione, che avviene molto sem-
plicemente, clickando su
un’apposita icona. Il tempo
impiegato per riversare il con-
tenuto dei quattro dischetti &
di cinque minuti; durante tale
operazione compaiono sullo
schermo delle scritte volte a illustrare il
prodotto, accompagnate da simpatiche
immagini. Vengono pure installate alcu-
ne fonti AGFA e, cosa decisamente
importante, una quantita di driver per
stampanti davvero esorbitante. Lo spa-
zio richiesto su hard disk & di 2 MB
abbondanti.

Lo schermo di lavoro puo essere
impostato in una qualsiasi delle modalita
AGA, a seconda delle esigenze, e tale
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parametro viene memorizzato all’inter-
no del documento stesso, cosi, ogni volta
che losiapre, siaccede direttamente alla
risoluzione precedentemente scelta.
Questa opzione si rivela davvero utile,
ma abbiamo notato un difetto nella
gestione della modalita Pro-
ductivity (640 x 480), nella
quale lo schermo balla un po’;

supporto fornito dalla possibilita di ave-
re un Help on-line: ¢ sufficiente preme-
re un tasto per avere informazioni e
suggerimenti su qualsiasi operazione
presente nel programma, rivelando
spesso inutile la consultazione del ma-

sto non & piti un problema. E sufficiente
selezionare la parola interessata e poi
accedere, tramite apposito comando, a
una nutrita serie di vocaboli alternativi
che possono essere sostituiti automatica-
mente. Similmente funziona il corretto-
re ortografico al quale non
sfugge proprio nulla: si tratta di

un sistema molto elastico e

dapprima abbiamo ritenuto
ES si trattasse di un problema
del monitor, ma dopo aver
impostato un altro programma
nella medesima risoluzione,
abbiamo verificato che al con-
trario in questo caso I'immagi-
ne era perfettamente stabile.

La veste grafica di Wordwor-
th & sobria e pulita, piacevole
da vedere e intuitiva da utiliz-
zare: sul lato sinistro ¢ presente
un set d’icone che comprende i
comandi che generalmente si
adoperano piu frequentemen-
te, e i menu a tendina sono ben
organizzati. Il tutto & in lingua
italiana.

Di grande potenza ¢ la sezio-
ne dedicata alla gestione delle
immagini: importare disegni,
anche a 256 colori, da altri
pacchetti grafici, per poi inse-
rirli a piacimento all'interno
del nostro documento, & un’o-
perazione facilissima grazie so-
prattutto alle opzioni di elevata
qualita. E possibile ridimensio-
narle, sovrapporle in traspa-
renza al testo, scontornare i
soggetto del disegno stesso in
base a un colore neutro defini-
bile, imporre alle frasi di se-
guirne i contorni in svariati
modi stabilendo persino il di-
stacco tra immagine e testo, e
spostarle in uno qualsiasi dei punti della
nostra pagina. Purtroppo, quando si
utilizzano risoluzioni particolarmente
alte e con molti colori, il tempo di ogni
operazione cresce esponenzialmente:
sfortunatamente a questi livelli di detta-
glio, anche su un Amiga 4000,/040 a 25
MHz con 16 MB di RAM, le pit banali
operazioni che implicano un qualsiasi
spostamento della pagina, sono risultate
tediose a causa della lentezza. Speriamo
che nelle versioni future questo proble-
ma venga risolto ottimizzando in qual-
che modo il refresh del video.

Impaginare il testo su un certo nume-
ro di righe e colonne dimensionate in
base alle nostre esigenze, allinearlo in un

determinato modo piuttosto che cen-
trarlo o giustificarlo entro certi limiti,
risulta un’operazione veloce e davvero
un gioco da ragazzi, anche grazie al
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all'interno di un
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Sopra: scritfe e immagini convivono.
stessa paging. Sotto:

il internio
un esempio niimmqlnc AGA lmpaﬂam
ento

nuale.

Cosi pure si pu6 dire del vocabolario,
il quale contiene una notevole quantita
di parole: quante volte scrivendo ci
ritroviamo bloccati alla ricerca di un
sinonimo che proprio non ci viene in
mente... Bene, grazie a Wordworth que-

altamente intuitivo che, quan-
do incoritra una ripetizione op-
pure una parola che non rico-
nosce, visualizza prontamente
una lista di parole simili, dei
suggerimenti volti a interpreta-
re I'errore; se per caso si tratta
di una parola esistente, ma che
manca nel vocabolario, & possi-
bile aggiornare quest’ultimo
creando un dizionario utente
che diventera parte integrante
del programma. Dopo aver
preso confidenza con queste e
altre opzioni, non si riesce pit1a
fare a meno di questo program-
ma.

Le funzioni di stampa sono
innumerevoli e tutte molto
complete; abbiamo fatto delle
prove sia su stampanti ad aghi
sia su stampanti laser, e il risul-
tato & sempre stato di qualita
molto buona. Una prova in
particolare ¢& risultata piu che
soddisfacente: utilizzando
un’ormai obsoleta Star
L.C24200 Color (comunque
sempre valida) abbiamo stam-
pato un testo con immagini a
colori; il prodotto finale si &
rivelato di tutto rispetto, so-
prattutto in rapporto ad altri
programmi di videoscrittura.
Un’accoppiata vincente e alla
portata delle tasche di molti
utenti sarebbe Wordworth con la stam-
pante a getto d’inchiostro HP Color
Deskjet: a livello amatoriale i risultati
danno delle belle soddisfazioni.

Infine, se non vi piacciono i colori del
foglio di lavoro (menu, icone...) non c’¢
problema: ¢ sufficiente scegliere una

processor 59.99.

WORDWORTH 3

E gias disponibile anche il nuovo Wordworth 3. Tra le nuove caratteristiche segnaliamo: Auto Correct, che
corregge gli errori appena vengono inserii (se per esempio si scrive “genaio” viene correfto automaticamente
in “"gennaio’); librarion, una vera e propria libreria on-line che consente di memorizzare e richiamare
rapidamente fesfi di uso frequente da incorporare in altri documenti; Human Interface Protocol 2, combina
illook del Workbench conil nuovo stile super-intuitivo HIP; la possibilita di scambiare file tra Amiga, Macintosh,
Microsoft Windows e DOS; Digita Print Manager, che migliora la qualita di stampa sostituendo ai driver del
Workbench quelii proprietari di Wordworth per stompanfi a 9, 24 o 48 aghi, le HP Deskiet
500/510/500C/550C/1200 e compatibil, Laseriet IV e le bubblejet Canon BJ 5/10/20/200/230;
e infine 50 fonti Agfa Compugraphic incluse nel prezzo.

La configurazione minima & un Amiga con 2 MB di RAM, 2 disk drive e Workbench 2.0 o superiore. |l
prezzo & di 149.99 sterline. L'upgrade do versioni precedenti costa 49.99 sterline, mentre da altri word




delle palette appositamente studiate per
soddisfare un po’ tutti i gusti. Inoltre,
allegate al programma, vi sono una serie
di clip art (disegnini pit 0 meno utili) che
possono essere ampliate acquistando
uno degli otto dischetti aggiuntivi suddi-
visi per temi: sport, cartoons, natura,
scienza, dinosauri, geografia, traspor-
tl...

Una garanzia per il futuro

Acquistare Wordworth 2 AGA &, in un

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

2

|

voto:

(In decimi)

Funzionalita: *

* X
Conferma aspettative: | % | %
Affidabilita: * %

* X
* %

Documentazione:
Prezzo,

*
*
*
*

| ]t

*
*
*
*

restazioni:

Che cos’é: L'ulima versione di un pacchetto di
videoscrittura in grado di gestire il chipset AGA.
La caratteristica pid interessante & la presenza di
un vocabolario/dizionario dei sinonimi in italiano.
Cosa ci & piaciuto: |l supporto AGA. Le fonti
scalabili AGFA. Il vocabolario in italiano con i
sinonimi. la dutiita del programma. Lla lingua
italiana pienamente supportata.

Cosa non va: la lentezza, anche su un Amiga
4000, quando si utilizzano elevate impostazioni
video. Il pessimo supporto telefonico fornito
dall'importatore italiano. Gli errori d'italiano nel
manuale.

certo senso, anche un investimento sicu-
ro: compilando e spedendo la scheda di
registrazione, cosa che vi viene ricorda-
ta da un messaggio anche durante
I'installazione, avete diritto all’assisten-
za tecnica direttamente in Italia (pit
precisamente a Milano) anche via BBS,
venite avvisati sugli aggiornamenti tra-
mite notifiche che vi vengono recapitate
direttamente a casa, potete godere di
agevolazioni speciali sull’acquisto di sof-
tware, nonché riceverete gratuitamente
il bollettino di Wordworth.

Se non volete telefonare, potete an-
che scrivere direttamente all’assistenza,
la quale certamente vi rispondera, a
patto che abbiate espresso in modo
chiaro il problema: a tale scopo, nell’ap-
pendice in fondo al manuale, vi sono
alcuni esempi ben chiari su come espor-
re 1 pl‘Opl‘l quesltl.

Conclusioni

Tiriamo ora brevemente le somme.
Wordworth 2 AGA & senza dubbio un
prodotto di elevata qualita, molto cura-
to in ogni particolare e dal funziona-
mento soddisfacente. A suo favore ci
sono innumerevoli aspetti, tra i quali
spiccano il supporto AGA e il vocabola-
rio in italiano che rappresenta un evento
“storico”: erano anni che 'utenza Ami-
ga attendeva un buon word processor
con un vocabolario in italiano. Inoltre, &
bene ricordarsi che tutti i comandi,
come pure il manuale, sono in italiano.

A suo sfavore ha il fatto di essere lento
quando si usano molti colori, problema
che in parte risiede all’interno del chip-
set stesso, ma non completamente attri-

buibile a questo, dal momento che
esistono software che nelle stesse condi-
zioni si rivelano ben piu veloci.

A Commodore Gazette abbiamo poi
I'abitudine di verificare che le cose
dichiarate sui manuali corrispondano a
verita. Cosi, abbiamo messo alla prova la
tanto declamata assistenza telefonica
dell’importatore italiano, ma la sorpresa
che abbiamo avuto ¢ stata tutt’altro che
piacevole. Innanzitutto, quando abbia-
mo telefonato alla ComputerLand la
signorina non ¢ stata neanche in grado
di fornirci i prezzi dei dischi di clip art,
né sapeva nulla dell’esistenza di una
nuova versione 3.0. Poi, per avere
ulteriori informazioni abbiamo impie-
gato una settimana! Infatti, il tecnico &
disponibile solo mezza giornata alla
settimana: il mercoledi pomeriggio
(quando si trova il telefono libero).
Davvero una bella assistenza, non c’é
che dire.

u

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Computerland srl

(Wordworth 2 AGA: L. 151.000, Iva compresa;
dischi di clip art: L 39.000; Font Pack

con fonti AGFA: da L. 79.000 a L. 179.000)
Cso Vittorio Emanuele, 15 - 20122 Milono
(Tel. 02/781000)

oppure:

Digita International

Black Horse House

Exmouth EX8 TIL - England

(Tel. 0044/395/270273 - fox 268893)

\_

AVVISO A TUTTI | LETTORI 1

Nel prossimo numero verra annunciata ufficialmente
un’importante novitd che Commodore Gazette mettera a
disposizione di tutti i suoi lettori.

Nel frattempo, vi diamo un consiglio:
se non |'avete ancora fatto, acquistate un modem!

E... non perdetevi il prossimo numero!

J
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TELEMATICA/SETTIMA PARTE

Tra modem e
telecomunicazioni

Questo mese vediamo che cos’é un point
di Fidonet e i migliori mailer e tosser
per Amiga: Trapdoor, Point Manager 3.10

e Spot 1.2a

di Stefano Epifani

orniamo nuovamente a parlare di

Network. Prima d’iniziare sara

bene comunque ricapitolare quan-
to detto negli ultimi numeri. Nel nume-
ro 7/93 abbiamo parlato del mondo
delle BBS e abbiamo detto come queste,
propagandosi, abbiano acquisito sempre
maggiore importanza nell’ambito della
diffusione della telematica stessa, della
quale sono probabilmente la maggiore
espressione. Uno dei limiti delle BBS &
dato dal fatto che in genere sono fre-
quentate sempre dagli stessi utenti,
quindi, nel numero 8/93, abbiamo
esaminato cio che rappresenta la natura-

le evoluzione del concetto di BBS, la
rete, che consente principalmente a
utenti di BBS diverse di dialogare tra
loro. In particolare, abbiamo preso in
considerazione il Net probabilmente pit
diffuso e al quale sicuramente & piu
facile accedere: Fidonet. Di Fidonet ab-
biamo illustrato la struttura, le caratteri-
stiche e I'organizzazione interna, accen-
nando all’esistenza di diverse reti Fido-
net-like e riservandoci di parlare piu
diffusamente in seguito di queste e di
altri Network (Internet, Genie, Portal...)
strutturati in maniera differente. Au-
mentate le persone con le quali dialoga-

IL GLOSSARIO DI FIDO (SECONDA PARTE)

Il glossario che segue ha lo scopo d'integrare quello riportato sul numero 8/93 di Commodore Gazette,
nel quale apparivano alcuni dei molfi termini propri della struttura Fidonet.

DIETIFNA: Protocollo di tr
YOOHOO/2U2.

di fipo EMSI.

BUNDLE da inviare al boss.

simile all'FTS-1 d

DIRECTZAP: Protocollo di trasferimento di file derivante dallo ZEDZAP, (a sua volta derivato dallo
ZModem). E pid veloce dello ZEDZAP & in grado inolire di effettuare il resume del download di file
parzialmente scaricati (utile in caso di NO CARRIER). Funziona solamente se la procedura di handshake &

EMSI: Acronimo di Electronic Mail Standard Identification. Metodo di handshake desinato a sosfituire il
piv vecchio YOOHOO/2U2, consente lo scambio di un numero maggiore d'informazioni rispetto al suo
predecessore (supporto di AKA, trasmissione d'informazioni riguardo il terminale remoto...).

FTS-1: Acronimo di Fidonet Transfer System. Protocollo di trasferimento dati proprio di Fidonet; ogni nodo
o point per avere accesso a fidonet deve pofer supportare questo protocollo, condiviso
universalmente da futti gli utenti di fidonet. La moncanza di dox i 3
stanno facendo si che sia progressivamente sosituito dal pit giovane ed efficiente ZEDZAP.

MAIL BUNDLE: || pacchetio prodoto dal TOSSER confenente i messaggi da spedire al boss.

MAILER: E il programma che preleva il MAIL BUNDLE prodotto dal tosser e lasciato nella directory
OUTBOUND, chiama il boss, e, effetiuata la sequenza di handshake lo invia al boss. Preleva quindi il MAIL
BUNDLE contenente i messaggi nuovi ¢ lo sistema nella directory INBOUND.

YOOHOO/2U2: Leggi: “YOOHOO TO YOU TOO'. E un sistema di handshake che precede il
frasferimento dei dati vero e proprio durante il quale i due mailer si scambiano i dati dell'utente.

TOSSER: £ il programma che decomprime il MAIL BUNDILE, elabora i messaggi e crea il secondo MAIL

ZEDZAP: Protocollo di trasferimento derivante dallo ZModem, consente il trasferimento di blocchi di
grandezza variabile, & migliore dell'FTS-1 ed & probabimente destinato a sostituirlo.

da una sessione di handshake di fipo

quindi

precisa e la sua i
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re sono ovviamente aumentate le cose di
cui parlare, gli spunti di conversazione,
gli argomenti d’interesse comune; ma,
proporzionalmente a ciod, sono aumen-
tati anche i tempi di collegamento e, di
conseguenza, il costo della bolletta tele-
fonica. Abbiamo cosi discusso sul nume-
ro 9/93 di diversi sistemi e di vari
programmi volti appunto a ridurre al
minimo i tempi di connessione. In
maniera particolare, abbiamo parlato di
una categoria di programmi definita
“Off Line Reader”, che, come dice il
nome stesso, consente di leggere e
rispondere ai messaggi di una BBS off
line. Tuttavia, questi programmi nella
maggior parte dei casi non sono in grado
di gestire un point (per maggiori deluci-
dazioni riguardo i point si veda Commo-
dore Gazette 8/93), per poter infatti
gestire un point Fidonet (o di una rete a
esso similare) sono necessari i program-
mi che andremo ad analizzare questo
mese.

Point: come e perché

Prima d’iniziare a parlare in maniera
specifica dei programmi che consentono
di avere accesso alla rete Fidonet in
qualita di point, sara bene chiarire cos’¢
esattamente un point e perché (e in quali
casi) puo risultare pit comodo e utile
divenire point piuttosto che leggere la
posta Fidonet utilizzando semplicernente
un qualsiasi off line reader. Tecnica-
mente, un point viene considerato da
Fidonet (o da qualsiasi altro Net che
consenta I'utilizzo di point) come la pit
piccola unita distinguibile nel sistema.
Cio vuol dire che il point & la struttura
pit piccola di Fidonet identificata da un
suo address. Il point, pur dipendendo
nei suoi rapporti con gli altri utenti
esclusivamente dal suo “Boss” (ossia il
nodo dal quale ritira i pacchetti di
messaggi e al quale invia le sue risposte),
¢ identificabile poiché possiede un indi-
rizzo preciso, definito dalla quarta parte
di un indirizzo quadridimensionale (si
veda il numero 8,/93, “L’indirizzo Fido:



carta d’identita a quattro dimensioni”).
1l point in una struttura come Fidonet
viene considerato a tutti gli effetti come
un Nodo, infatti & denominato anche
“One Man Node”, e il titolare del point
& visto come sysop del suo sistema
privato.

I vantaggi di divenire point piuttosto
che utilizzare per la lettura dei messaggi
un off line reader sono molteplici:
innanzitutto possedendo un numero di
point si ¢ piu facilmente rintracciabili e
si & quindi agevolati nella ricezione e
nella spedizione di matrix; i point,
inoltre, sono in grado, rispetto agli
utenti normali, di effettuare File Re-
quest (FReq), ossia richieste di file alla
BBS che funge da boss direttamente per
mezzo di una mail. Un point puo quindi
effettuare praticamente tutte le opera-
zioni di un utente normale senza esser
collegato alla BBS, delegando poi il
compito di prelevare messaggi e pro-
grammi presso la BBS in questione al
software di gestione del point seguendo
una procedura che vedremo in seguito.
L’unico svantaggio che ha un point
rispetto a un utente normale & che
dev’essere relativamente assiduo nei
suoi collegamenti, in quanto se non si
collegasse per un periodo di tempo
prolung'ato riceverebbe tutti i messaggi
arretrati in un pacchetto di dimensioni
molto elevate.

Veniamo ora a esaminare di che tipo
di programmi un utente Fidonet ha
bisogno per poter gestire un suo point.
1 prog’rammi necessari alla gestione Adi
un point sono divisi in due categorie:

uelli che si occupano dell’invio dei
pacchetti dal point al suo boss (e vicever-
sa) e quelli che si occupano della loro
gestione (elaborazione, divisione in aree
dei messaggi...). Della prima categoria
fanno parte dei programmi denominati
“Mailer”, alla seconda appartengono
invece “Tosser” e “Message Editor”™
vediamone le funzioni. Il mailer ha il
compito di gestire il traffico dei pacchet-
ti (come avrete notato non si parla pit di

messaggi, ma di pacchetti, in quanto tali
pacchetti possono contenere al loro
interno sia messaggi che programmi)
provenienti o destinati al proprio boss e
di elaborarli. Il tosser si occupa della
dearchiviazione dei pacchetti e della
loro sistemazione nelle singole aree
d’appartenenza. Per capire meglio le
funzioni dei programmi, vediamo come
avviene una sessione (per il momento
consideriamo i programmi come gia
configurati e funzionanti). Dall’interno
del tosser si indicano i messaggi ai quali
si vuole rispondere, ai quali si risponde
con un qualsiasi editor di testi (Ed del
Workbench oppure Cygnus Editor, ma &
possibile utilizzare anche veri e propri
word processor, come Wordworth o Fi-
nal Writer). Una volta terminato di
scrivere i messaggi, questi vengono com-
pressi in maniera particolare (secondo
una procedura definita “export”) dal
tosser e sistemati in una directory che in
genere si chiama “OutBound”, posta in
“Mail:”. Entra a questo punto in gioco il
mailer, che, una volta eseguito (& possi-
bile farlo anche dallo stesso tosser),
prende possesso del modem e chiama il
boss. Una volta che i due modem sono
collegati, avviene I’handshake tra il
mailer del point e quello del boss,
durante il quale i due programmi si
scambiano vari dati (per esempio, la
password e I'’AKA dell’utente). Esistono
principalmente due tipi di handshake
(ricordiamo che I'handshake ¢ una se-
quenza durante la quale avviene uno
scambio d’informazioni tra I'host e il
terminale remoto, si veda Commodore
Gazette 7/93), il primo e piu diffuso ¢ lo
“YooHoo/2U2"; il secondo, supportato
da un minor numero di mailer, ma pit
completo, & chiamato EMSI, e consente
la trasmissione di un maggior numero
d’informazioni rispetto allo yoohoo/
2U2. Durante I’handshake viene defini-
to il protocollo di trasmissione da utiliz-
zare, che puo essere 'FTS-1, supportato
da tutti i nodi fido, il DietIFNA (una sua
evoluzione) oppure lo ZedZap, versione

(Messaggi diretti al Boss)

i dal Boss)

Tavola 1: lo strufivra delle directory

Aree Msg.

(Messaggi p

(Nodelist)

(Messaggi che non appartengono a nessuna
area msg. o file)

(Aree messaggi)

ritoccata dello ZModem.

Avvenuto I'handshake, i due pro-
grammi possono proseguire nel loro
compito. Il mailer del point invia il suo
pacchetto (che ricerca nella directory
outbound), che puo contenere messaggi
e richieste di file, quindi, a operazione
avvenuta, il mailer del boss invia al point
il pacchetto contenente la nuova posta
Fido. Il mailer sistema quindi il pacchet-
to giuntogli nella directory “inbound”,
dove lo cerchera poi il tosser. Esaurito il
suo compito, il mailer chiude il collega-
mento; sta a noi ora caricare il tosser ed
eseguire I'“import” dei messaggi. Il
tosser dearchivia cio che trova nella
directory inbound inserendo i messaggi
all'interno delle diverse aree che si
trovano nella directory Mail. Se il tosser
non trova una corrispondenza diretta
tra le aree presenti nella directory Mail
e quelle di provenienza dei messaggi
inserisce i messaggi privi di area in una
directory chiamata “Bad” che provvede
€SSO stesso a creare.

A questo punto, & possibile leggere ed
editare i messaggi, rispondervi, riesegui-
re I"“export” e far ripartire nuovamente
il mailer che spedira le risposte al boss e
ritirera da questo il nuovo pacchetto
(per avere piu chiaro il percorso che
compiono i messaggi si consulti la Tavo-
la 1). Abbiamo quindi visto che tosser e
mailer hanno bisogno per funzionare
correttamente di alcune directory nelle
quali trattano i messaggi; a queste va
aggiunta, opzionalmente, una directory
contenente la nodelist (Tavola 2). Gra-
zie alla nodelist alcuni tosser sono in
grado di ricercare un point utilizzando

Trasferimento dei pacchetti

i

Depositati

in

Outbound Inbound

L

Export Import

MESSAGE
EDITOR

Scrittura Lettura

Tavola 2
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COME CONFIGURARE IL TRAPDOOR

Uno degli ostacoli maggiori che si incontrano quando si vuole diventare point & !o con[igurgzione del
Trapdoor. Il programma possiede infatti cosi tante opzioni che potrebbero disorientare I'utente che intendesse
fame uso. Qui di seguito & riporiato un file d'esempio con tutte le opzioni fondamentali commentate in maniera
tale da renderle pit comprensibili.

; CONFIGURAZIONE DEL TRAPDOOR

HODE xixxx/x.% 3 I1 NODE e' il proprio indirizzo Fide,

HAME "BESHAME" ; Indica il nome della BBS preszo la quale si e' point,

SYSOP "MYNAME" ; L'opzione SYSOP indica il nome del titclare del point,

PASSHORD "xxx" ; La password serve a verificare 1'identita' del point, va

op del proprio boss prima del primo

; collegamento tramite trapdoor,

BRUD 14400 ; Indica il baudrate del nodem,

MINBRUD 288 3 Indica la velocita' minima alla quale il nodem puo' operare,

BOSS xixxx/x.8 ; Indica 1'indirizzo del proprio boss,

CALL xixxxsx ; Indica la BBS da chiamare, Se si usa la Hodelist &' possibile
i utilizzare 1'indirizzo, altrimenti si puc' inserire il nunero
; di telefono della BES,

OUTBOUND *Mail:Outbound® ; Indica la directory di outbound,

IHBOUND  "Mail:Inbound® ; Indica la directory di inbound,

NODELIST "Hodelist:®

Indica la directory dove porre la nodelist, se non
LOGFILE "Mail:Tra

Indica nome e path del Logfile del trapdoor,

MODEMINIT "~~ATZ
MODEMDIALPRE “~ATDP" ;
SERIALNAME “serial.device” ; Indica al
5 il moden,
REXZHAME "Trapdoor® ;
LOGHINDOW 38,15,588,133 ;
STATHINDON 38,155,588,93
SCREENMODE TRAPDOOR

Indica al

i Indica al
COLORS 2568,4895/18/160 :
RETRIES 5 ]
REDIALDELAY 10
; secondi),

I file di configurazione presentato qui soj

numerose informazioni per la stesura del pre

i 1a si vuole usare si usi il comanda NODELIST ",

i Stringa per il reset delle inpostazioni del noden,
Stringa di chianata del noden,

trapdoor il device al quale e' collegato

trapdoor il nome della sua porta AREXY,

i Indica le coordinate della finestra di Log,
Indica le coordinate della finestra di Statys,

trapdoor su che finestra aprirsi, E'

i possibile anche aprirlo su uno scheruo custon

3 (CUSTOMD, sul Workbench (HORKBENCH), sullo
scherno attivo (ACTIVE),

Indica 1a palette dello scherno trapdoor,

Indica il nunerc di tentativi da effettyare

i se la linea del boss e' occupata,

i Indica quanto attendere tra una

i 1'altra se 1a linea o' occupata

4 pra & solo un esempio, si consiglia di leggere il manuale del
Trapdoor aftentamente prima di configurarlo, manuale peraliro mo o

esente arficolo.

chiamata e
(espresso in

to detiagliato e dal quale sono state tratte

path o di effettuare il controllo dej
numeri di nodo inseriti dall’utente nei
messaggi.

Passiamo ora all’esame di alcuni tra i
migliori mailer e tosser disponibili per
Amiga.

Trapdoor. 11 primo dei programmi
che prenderemo in considerazione &
Trapdoor, prodotto sharewafe dell’au-
striaco Maximilian Hantsch. E probabil-
mente il mailer pit potente e diffuso su
Amiga. £ infatti condiviso praticamente
dalla totalita dei point e dei nodi che
utilizzano computer Amiga, ¢ potente,
versatile e flessibile. Il programma &
reperibile su qualsiasi BBS che appar-
tenga alla rete Fido ed ¢é distribuito, in
versione dimostrativa ma quasi total-
mente funzionante, in un archivio con-
tenente oltre al programma vero e
proprio diversi file accessori ¢ manuali
d’uso.

Il mailer & utilizzabile esclusivamente
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da Skell, non & dotato infatti di alcuna
interfaccia grafica, e cio puo rendere il
suo utilizzo e soprattutto le operazioni
necessarie per la sua configurazione un
po’ difficoltose specialmente per coloro
che si avvicinano a Fidon,
volta. L’ostacolo non é ¢
montabile, in quanto il Programma &
f(?rmto di un ottimo manuale d’istruzio-
ni. Per funzionare correttamente, ha
bisogno di alcuni file dj supporto; di’spo—
ne infatti di una libreria che va posta
nella directory Libs: chiamata Tra-
plist.library e del suo file dj configura-
zione: Trapdoor.cfg, da porre nella
stessa directory del trapdoor oppure in
Mail:. E proprio dal trapdoor.cfg che
bisogna specificare la maggior parte
delle opzioni, che sono davvero moltissi-
me. In ogni caso, non ¢ necessario
imparare tutte le funzioni di Trapdoor
per poterlo utilizzare, molte servono
infatti soltanto ai sysop di nodi Fido per
I'impostazione del nodo, per la configu-

et per la prima
omunque insor-

razione del point le cose sono molto piu
semplici.

Una volta sistemati i file nelle direc-
tory specificate (del trapdoor.cf.g ¢ di-
sponibile nell’archivio una versione di
default che puo essere editata e persona-
lizzata con un qualsiasi editor di testi)', é
necessario sistemare la sua configurazio-
ne per far si che questa rispecchi le
nostre reali condizioni. Nella configura-
zione ¢ necessario indicare almeno il
proprio nome, I'indirizzo Fida., il nome
e l'indirizzo del proprio boss, e i parame-
tri di chiamata del modem.

Queste sono comunque soltanto .le
opzioni indispensabili al corretto funzio-
namento del programma. Esso mette
infatti a disposizione dell’utente una
grande varietd di funzioni che vanno
dalla scelta dei colori da utilizzare per lo
schermo che si apre durante la sessione
di collegamento al tipo di schermo da
aprire; dal numero di tentativi che deve
fare se trova la linea occupata alla durata
massima consentita per una chiamata.
Indica il costo della telefonata, consent§
I'utilizzo di log di oltre dieci tipi, ha_l!
pieno supporto di praticamente tutti 1
tipi di handshake e i protocolli propri di
Fidonet. Altro punto di forza di Trapdo-
or & la disponibilita di una porta AR.exx
dalla quale & completamente pilotabile.
Dispone inoltre di un programma, Trap-
Tell, che ¢ in grado di sostituire I'inter-
prete ARexx del Workbench se questo non
fosse disponibile. Insieme a Trapdoa"r
sono distribuiti diversi altri programmi:
tra i pitt importanti citiamo Traplist, che
serve a compilare ed elaborare la Node-
list in maniera tale da renderla interpre-
tabile da Trapdoor, e TrapPool, un pool
scheduler utile soprattutto ai gestorl d}
nodi. Tutti i programmi sono comp.lftl
d’istruzioni dettagliate per il loro utlllZ-:
z0 (per un esempio di configurazione di
Trapdoor si veda il riquadro in questa
stessa pagina).

| tosser

Qui di seguito sono riportate le recen-
sioni di due tosser molto validi. Prima
d’iniziare sara bene comunque evide'nj
ziare le caratteristiche comuni a tutti 1
tosser, lasciando alle recensioni il comPI:
to di mettere in risalto le particolarita
dei singoli prodotti evitando cosi inutili
ripetizioni.

Cominciamo col dire che la struttura
di un tosser & molto simile a quella di un
off line reader (si veda il numero 9/93);
la maggior parte dello schermo ¢ riser-
vata al testo dei messaggi, e i comandi
son raccolti in un pannello di controllo
posto a un lato dello schermo di lavoro.



Un tosser si differenzia da un OLR in
quanto elabora i messaggi in modo
particolare, creando dei MAIL BUND-
LE da inviare al boss (operazione di
export), oppure ricavando da questi i
messaggi e smistandoli nelle relative
aree d’appartenenza (operazione di im-
port). I messaggi, raccolti per area,
vengono editati tramite un text editor
scelto dalla configurazione, e le risposte
vengono poi sistemate in una directory
temporanea in attesa di essere riunite
nel pacchetto da inviare al boss. In
genere, i tosser dispongono di funzioni
di ricerca dei messaggi pii o meno
evolute, sono in grado d’inviare coman-
di al mailer e dispongono di una porta
ARexx.

Point Manager 3.10. E un program-

rare i propri dati (nome, address Fido, le
directory che devono fare da Inbound e
outbound), di decidere se aprire PM su
uno schermo proprio o sul Workbench,
di creare le aree alle quali si ¢ “linkati”
(ossia alle quali si & agganciati, si veda il
riquadro), d’indicare che editor usare
per editare i messaggi, e di scegliere il
proprio “origin” (I’origin & una frase che
il programma aggiunge automatica-
mente alla fine di ogni messaggio).
Finite le operazioni di configurazione, &
possibile entrare nel programma vero e
proprio. Lo schermo principale del
programma & composto da due parti: a
destra é presente una lista delle aree alle
quali si & collegati con indicazioni di
vario tipo riguardanti il numero dei
messaggi letti e totali, a sinistra ¢ invece
presente un pannello di controllo nel

Areas

Jm]g

ma scritto da due italiani: Pino Aliberti
e Mario Pacchiarotti. Ancora una volta
v'ediamo come gli italiani siano sempre
ai primi posti per quanto riguarda la
programmazione di software riguardan-
te la telematica. Point Manager (o PM) &
u.n Programma shareware (la registra-
zione costa 30 mila lire), ed & probabil-
mente uno dei migliori tosser disponibili
per Amiga.

Larchivio di pM contiene, oltre al
Programma vero e proprio, dei doc in
mg'lesg (!) in formato AmigaGuide , alcuni
SCript in AmigaDOS e in ARexx e PMC, il
Programma di configurazione. Prima di
eseguire Point Manager per la prima
volta & necessario caricare Point Mana-
ger Cfmﬁg, conil quale potremo configu-
rare il tosser. PMC consente di configu-

quale sono presenti i comandi pool (che
richiama il trapdoor e gli comunica di
chiamare la BBS), import, export, scan,
e, tra glialtri, una serie di selettori senza
alcuna indicazione riservati all'utente
che puo, in fase di configurazione,
assegnare loro una funzione. Clickando
con il mouse su una delle aree si entra al
suo interno ed & visibile la lista dei
messaggi presenti in essa. Nella parte
bassa dello schermo, al di sotto della lista
dei messaggi, sono disponibili una serie
di comandi che consentono di muoversi
tra questi, di rispondervi, di scriverne
ex-novo, e di operare diverse operazioni
come per esempio il forward. “Forwar-
dare” un messaggio significa spostarlo
da un’area a un’altra; tale operazione &
molto utile per esempio se si scrive un

messaggio in un’area sbagliata e lo si
vuole spostare in quella giusta senza
doverlo cancellare e riscrivere da capo.
Premendo il tasto sinistro del mouse su
un messaggio & possibile leggerne il
testo, e, se si vuole, rispondervi utiliz-
zando 'opzione R posta in alto a destra
dello schermo assieme a numerose altre.

Una volta finito di lavorare sui mes-
saggi ¢ sufficiente, dal menu principale,
selezionare I'opzione “Export”, che crea
il mail bundle e lo sistema in outbound.
A questo punto & sufficiente chiamare il
proprio boss tramite Trapdoor, digitan-
do da Shell il comando “Trapdoor call
boss”. E possibile eseguire questa opera-
zione anche direttamente da Point Ma-
nager, utilizzando I'opzione “pool”; PM
richiamera automaticamente Trapdoor
ed eseguira il tutto in maniera completa-

ALCUNI MESSAGGI...

In: fidonet esistono alcuni messaggi aventi una
sintassi o un indirizzo particolare che consentono.
di effettuare delle operazioni speciali; qui di
seguito esamineremo, nei limiti del possibile, due
tipi di messaggio: quello per collegarsi alle aree
Fidonet e quello per effetiuare File Request.

Fidonet dispone di un numero enorme di aree,
tanto che se si dovessero scaricare ogni giomo
futfi | messaggi di futte le aree sarebbe necessario
rimanere collegati per ore. Onde evitare cid,
esiste una procedura definita Linking” che consen-
te o futli i point Fidonet di linkarsi, ossia
agganciarsi, solamente alle aree che piv gli
interessano. Per fare cid, & sufficiente inviare al
proprio boss un messaggio indirizzato a un utente
fitizio che il programma di gestione crea, in
genere viene chiomato AREAFIX, contenente la
lista delle aree a cui ci si vuole collegare. La lista
fermina con fre segni meno posfi uno vicino
all'aliro (). Nel caso si preveda di non collegarsi
per un lungo periodo sarebbe bene, onde evitare
che si accumulino troppi messaggi, scollegarsi
temporaneamente dalle aree cui si & linkati; per
fare cid & sufficiente rimandare un messaggio
indirizzato sempre ad AREAFIX con la lista delle
aree in cui ogni area & preceduta da un segno
meno.

Altra operazione che & ufile saper compiere
manualmente, anche se non si fratta di un
messaggio vero e proprio, & quella di compilare
File Request. Compilare un file request & molio
semplice, & sufficiente infatti, per mezzo di un
qualsiasi text editor, creare un file di testo
contenente i nomi dei file da scaricare. |l file di
testo andrd poi chiamato con ['indirizzo della BBS
presso la quale s'intende effettuare il File Request
seguito dall'estensione “.req". L'indirizzo in gene-
re (ma questo, come per le opzioni che
potrebbero seguire all'indirizzo di AREAFIX, varia
da board a boord) non va indicato nel consueto
modo (una cifra, due punti, fre cifre, slash, fre
cifre), ma i numeri vanno separali sempre da un
punto; per esempio, per indicare ka BBS Ebbs, non
bisognera scrivere "2:335/300°, ma
“2.335.300.req". E da nofare che i nomi dei file
possono contenere path, e che esistono alcuni
programmi che dispongono di ‘magic” filname ,
che sono quindi downloadabili soltanto indicando
il nome dell'eseguibile (& il caso per esempio di
Spot, per il quale basta indicare il nome, non
preoccupandosi del nome dell'archivio come
questo si frova nella BBS).
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mente trasparente all’'utente. Point Ma-
nager consente infine di eseguire File
Request: tramite I'apposita opzione &
possibile infatti, indicato il numero di
nodo della BBS dalla quale si intende
prendere il programma, scrivere il no-
me del programma; alla chiamata suc-
cessiva il programma verra scaricato e
sistemato nella directory inbound.

Chi di voi fosse interessato a registrar-
si a Point Manager pud scrivere al suo
autore al seguente indirizzo: Pino Ali-
berti, Via Delle Fontanelle, 67016 Paga-
nica (AQ). Pino Aliberti ¢ inoltre rag-
giungibile via Fidonet all’indirizzo
2:335/602.2.

Spot 1.2a. E stato scritto da uno dei
piu bravi e famosi programmatori di
software di pubblico dominio: Nico
Francois. Anche Spot & shareware, la
registrazione costa 30 dollari, e sicura-
mente li vale tutti. Non dispone di
programmi di configurazione, i settaggi

vengono effettuati dall’interno del pro-
gramma stesso. La configurazione di
Spot consente di personalizzare al massi-
mo il programma; permette di scegliere
tra moltissimi parametri differenti, dal
colore della palette al tipo di schermo sul
quale aprirlo, dai diversi tipi di fonti al
set di Tag, Origin e Signature da
utilizzare nei messaggi. Spot segue tutte
le normative Commodore, & localizzabi-
le e, udite udite, dispone di un catalogo
gia pronto in italiano (la traduzione &
stata curata da Maurizio Fabiani e
Michele Giorato, che hanno fatto un
lavoro piu che discreto). La struttura del
programma ¢ simile a quella di Point
Manager, dal quale differisce per il fatto
di possedere diverse opzioni in piu. I
comandi sono raccolti in ben cinque
menu: Project, Move, Messages, Set-
tings e ARexx. Il primo contiene la serie
di opzioni riguardanti la scelta della
configurazione, di import, export, pool
e file request. Nel secondo sono riuniti i

comandi per muoversi tra le aree e i
messaggi, oltre alle consuete opzioni per
la ricerca & possibile ricercare le aree
con messaggi non letti, oppure esamina-
re soltanto le aree dove sono stati
importati messaggi nuovi o indirizzati al
point. Il menu Messages & riservato alla
scrittura dei messaggi, consente di effet-
tuare forward, cross reply (ossia rispon-
dere a un messaggio in una area diversa
da quella in cui ¢ stato scritto) e stampa-
re il messaggio. Del penultimo menu,
dedicato ai messaggi, abbiamo parlato
all’inizio della recensione, l'ultimo é&
riservato alla esecuzione di macro e
script ARexx.

Senza dubbio Spot & quanto di meglio
offra il PD in fatto di tosser, & stabile,
efficace e semplice. Chi fosse interessato
alla registrazione puo scrivere a: Nico
Francois, Corbielaan 13, B-3060 Ber-
tem, Belgium, oppure contattarlo tra-
mite matrix all’indirizzo Fido 2:292/
603.10. |
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SPECIALE VIDEO/PRIMA PARTE

Il genlock e
il segnale video

In questo primo articolo scopriamo insieme
come funziona il segnale video, che cos’é
un genlock e perché I’Amiga é cosi adatto
alle videoproduzioni

di Marco Dufour

utto accadde nel lontano 1984.
T Erano gli albori dell’informatica
di massa, il C-64 era diventato
quasi uno status symbol e la computer-
grafica non era certo alla portata di
tutti. In un ufficio nella lontana Ameri-
ca si discuteva sul-
le caratteristiche
che avrebbe dovu-
to avere un nuovo
personal compu-
ter, al momento
del suo lancio sul
mercato: I’ Amiga.
Prima di essere ac-
quistato dalla
Commodore, il
progetto passd per
diverse mani e so-
lo dopo alcuni me-
si di estenuanti
trattative venne
definito come
realta per la pro-
duzione in grande
scala. Fu cosi che
tra le richieste dej
Produttori e dej
Programmatori s
decise dj riproget-
tare alcuni chip
custom di questa
potente macchina
Per poter suppor-
:?):egg::egl"s(siso di un sincronismo d:i‘una
€0 esterna, quella che viene
normalmente chiamata “genlock”.
.All’epoca, nel mercato consumer non
esistevano attrezzature del genere e
molto probabilmente nessuno avrebbe

igu!
generati dal connone

mai pensato che questo piccolo accorgi-
mento avrebbe permesso all’Amiga di
entrare in un mercato cosi interessante
come quello delle videoproduzioni.
Quando il mercato si accorse delle
elevate potenzialita di questo sistema vi

g
, colpiscono lo superficie dello schermo producendo

fu un vero e proprio boom del video,
caratterizzato da diversi modelli di gen-
lock, titolatrici e attrezzature per effetti
speciali.

Prima d’iniziare una descrizione ap-
profondita delle tecnologie disponibili e

delle loro caratteristiche, & meglio capi-
re bene come funzionano apparecchia-
ture video in genere. Lasciamo da parte
per un attimo il computer ed esaminia-
mo come avviene la generazione di
un’immagine sul televisore.

Il segnale video

Immaginiamo lo studio di un mosai-
co: la raffigurazione é creata dalla
composizione di diversi tasselli colorati,
ordinati in modo da costituire una ben
definita immagine. Disponendo di un
certo numero di elementi, possiamo
creare qualsiasi disegno e questo risulte-
ra piu definito quanto piu i tasselli
saranno piccoli. Ogni immagine, che sia
generata al com-
puter o che pro-
venga da una sor-
gente video, &
composta da un
certo numero di
pixel (Picture Ele-
ment) che ne defi-
niscono la risolu-
zione. Maggiore &
il numero di pixel
in uno stesso spa-
zio, maggiore sa-
ra la definizione
dell’immagine.
Detto molto ba-
nalmente, il se-
gnale video non &
altro che un con-
tinuo susseguirsi
di tasselli, ordina-
ti per linee e per
colonne.

Per una piu
semplice com-
prensione, pro-
viamo a seguire
da vicino tutte le
fasi per la generazione di un’immagine
sul monitor. Diamo per scontato che il
segnale venga generato da un computer
o da una videocamera (non curiamoci
cioe di come il segnale viene prodotto).
Sappiamo che uno schermo televisivo
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PAL (lo standard europeo) ¢ formato da
256 linee orizzontali e da un determina-
to numero di colonne. Lo schermo &
composto da un tubo catodico (Figura 1)
all’estremita del quale vi ¢ il cosiddetto
cannone video. Il segnale viene quindi
“sparato” attraverso il tubo catodico
sotto forma d’impulso elettrico, rag-
giungendo la superficie dello schermo.
Questa superficie & formata da un
numero elevatissimo di cellule fotosensi-
bili che possono generare luce se colpite
dall'impulso elettrico. Nelle televisioni
in bianco e nero vi ¢ un solo cannone e
le cellule sullo schermo sono in grado di
generare solo luce bianca. Al variare
dell’intensita del segnale, aumenta o
diminuisce la lumi-

fino al termine della prima riga per
tornare poi al primo pixel a sinistra della
seconda riga. Il cannone compone la
pagina video, che abbiamo visto essere
composta da 256 linee, con un anda-
mento a “Z” fino a raggiungere il punto
estremo destro in basso (Figura 2). Al
termine di ogni singola riga, il pennello
viene spento e torna indietro, fino
all’inizio della linea successiva sottostan-
te. Il segnale generato per portare il
pennello alla riga successiva ¢ detto
Horizontal Blank (H-Blank). Una volta
che il pennello raggiunge I'ultima riga,
viene generato un segnale di Vertical
Blank (V-Blank), che avverte il processo-
re video di cambiare pagina, cioe di

ha una sua frequenza, definita al mo-
mento che si accende I'apparecchiatura.
Immaginate di voler mixare due se-
quenze video provenienti da due diverse
apparecchiature analogiche, per ottene-
re semplici dissolvenze tra le due. I
segnale non ¢& altro che una forma
d’onda e in teoria basterebbe sovrap-
porle tra loro per ottenere la loro
miscelazione, proprio come accade per i
mixer audio. La cosa purtroppo non &
cosi semplice perché oltre all’intensita
del segnale e alla sua frequenza, abbia-
mo bisogno che le due apparecchiature
siano in sync. Detto in italiano, entrambi
i segnali video devono essere sincroniz-
zati: i pennelli video delle due immagini

devono trovarsi

nosita emessa dalle
cellule; si ha cosi la
creazione delle di-
verse sfumature di
bianco. Nelle tele-
visioni a colori, i
cannoni sono tre e
precisamente uno
per il colore rosso,

senza SYNC

uno per il verde e
uno peril blu. Dalla
combinazione di
questi tre colori
(RGB, Red-Green-
Blue) & possibile ot-
tenere tutti gli altri
esistenti in natura,
Avviene cosi che

per ogni pixel vi
saranno tre diverse
cellule in grado di

con SYNC

nella medesima
posizione nello
stesso tempo.
Acceleriamoil
nostro pensiero
fino a ragionare
in centesimi di
secondo. Rallen-
tiamo la scena:
sul monitor sta
avvenendo il re-
fresh della pagi-
na video; il pen-
nello video si
trova a meta del-
lo schermo.
Blocchiamo la
scena e inseria-
mo un’altra sor-
gente video: an-
che questa a un

emettere la luce
nelle tre compo-
nenti di colore se
colpite da un im-
pulso elettrico. La
peculiarita dell’immagine televisiva &
quella di essere generata per emissione
d} luce; normalmente in natura avviene
Iinverso: i colori che I'occhio umano
attribuisce agli oggetti sono dati dalla
rlflcssﬁone della luce sulla superficie di
questl.

Dovrebbe essere ormai chiaro come
avviene la produzione di ogni singolo
punto sullo schermo. Ora, pero, & neces-
sario capire un processo un PO’ l:'iﬁ
complesso: la collocazione del segnale in
un ben definito punto dello schermo.
Com_’éA possibile ordinare la serie di
punti in modo che il cannone video
generi I'immagine sullo schermo con
precisione? Il segnale video analogico ¢
composto da una forma d'onda che
contiene tutte queste informazioni. La
generazione dell'immagine avviene dal
primo pixel in alto a sinistra dello
schermo, segue un andamento lineare
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Figura 2: nel mixaggio tra dve filma

viieo e essel

caso i segnali sono perfettamente sincronizzat], producendo una. corretta mistelazione. video

ricominciare il disegno del video parten-
do nuovamente dal primo pixel in alto a
sinistra e cosi via. Nel sistema televisivo
PAL vengono generati 50 passaggi di
pennello video al secondo. Questo per-
mette di visualizzare filmati a una fre-
quenza di 25 fotogrammi al secondo,
una buona condizione per ottenere un
movimento fluido. Se qualcuno di voi si
domanda come possa il cannone punta-
re il segnale elettrico direttamente in un
ben preciso punto dello schermo, la
risposta risiede nell’utilizzo di un campo
magnetico. Qui entra in gioco la Fisica e
la spiegazione puo farsi davvero diffici-
le. A noi ¢ sufficiente sapere che il
segnale viene deviato dal campo magne-
tico, per giungere poi al punto definito.

1l sync

Abbiamo visto che ogni segnale video

iale che siano in sync. Nel primo caso, il pennello|
video della sorgente A ¢ in ritordo rispetto a quello del video B, generando un'immagine distorta. Nel secondo.

certo punto por-
tera il pennello
nella posizione
del primo segna-
le. A questo pun-
to i due segnali sono in sync. Possiamo
sbloccare la scena e lavorare tranquilla-
mente sul segnale in dissolvenza. Com-
pito del mixer sara quello di decidere
per ogni punto dello schermo quale
immagine visualizzare, se quella prove-
niente dalla sorgente A o quella della
sorgente B. Se le apparecchiature non
sono in sync, avviene una notevole
distorsione dell’immagine finale.

Questo processo purtroppo richiede
costose attrezzature ed & per questo che
il prezzo di mixer video semiprofessio-
nali ¢ ancora molto alto.

Il genlock

Finora abbiamo parlato di apparec-
chiature analogiche, destinate alla pro-
duzione o riproduzione di un segnale
video. Cosa succede se al posto di una
delle due sorgenti video inseriamo




un’immagine digitale, generata da un
computer? Il computer, nel nostro caso
I’Amiga, ha la capacita di controllare
tutte le sue funzioni con precisione
assoluta; questo perché non ¢ in grado di
fare nulla che non gli sia comandato e di
conseguenza nulla succede per caso. Il
segnale digitale & appunto caratterizzato
da questa estrema precisione. Il segnale
video in uscita, per essere visualizzato su
qualsiasi display video ha bisogno pero
di essere convertito in analogico, pro-
prio come se fosse generato da una
telecamera.

Dov’¢ allora tutta questa convenien-
za? Vi avevo anticipato che i progettisti
dell’Amiga in un momento di grande
lungimiranza avevano predisposto 1'u-
scita video con 'opzione per un ingresso
di sincronismo. L’uscita RGB di Amiga
ha infatti un polo dedicato al Sync-IN,
per il collegamento di quei particolari
mixer video denominati genlock.

Vediamo anche qui come funziona il
tutto. Accendiamo le apparecchiature e
procediamo con il nostro mixaggio. La
videocamera genera un segnale video
con una certa frequenza verticale e
orizzontale. Il filmato passa attraverso il

genlock il quale cerca d’individuare le
varie frequenze video. Nel frattempo, il
computer aveva azionato il proprio
display video non curante di quello che
succedeva all’esterno. Nel giro di qual-
che centesimo di secondo il genlock
riconosce il segnale e manda un messag-
gio al computer invitandolo ad adattare
il proprio sincronismo a quello generato
dalla telecamera. Se il computer ¢ predi-
sposto, come avviene nel caso dell’ Ami-
ga, questa operazione viene effettuata
subito e il genlock pud operare tranquil-
lamente senza maggiori problematiche.
La differenza tra un sistema digitale e
uno analogico risulta sempre nella preci-
sione del segnale e nella versatilita di
utilizzo. Abbiamo visto che, nel caso
dell’Amiga, I'unico accorgimento per
poter miscelare le immagini & la segnala-
zione del sync dalla telecamera al com-
puter. A questo punto il genlock si
occupera di miscelare le due immagini
secondo diversi criteri: & possibile consi-
derarle come immagini video per otte-
nere dissolvenze incrociate o bucare un
colore per operare titolazioni o effetti
speciali.

La seconda possibilita & certamente la

pill interessante e la pil spettacolare. II
procedimento & denominato keying e
permette, una volta selezionato un ben
preciso colore, di renderlo trasparente,
visualizzando al suo posto I'immagine
proveniente dalla sorgente video. Que-
sto sistema & chiamato colore chiave e
normalmente su Amiga viene bucato il
colore 0 della palette. Ovviamente, la
cosa non ¢ cosi semplice e per miscelare
le immagini correttamente sincronizza-
te sono necessarie diverse elaborazioni
da parte del genlock.

Non tutti i genlock sono uguali.
Questa affermazione non lascia dubbi: il
genlock utilizzato ha un’importantissi-
ma influenza sulla qualita degli effetti e
del segnale video in uscita. Non aspetta-
tevi di ottenere un risultato almeno
semi-professionale da qualsiasi apparec-
chiatura sotto le 500 mila lire: per
tenere pulito il segnale video, operare la
corretta miscelazione sono necessari ap-
parecchi di qualita, con la giusta scher-
matura e potenza di segnale.

Date queste premesse, nel prossimo
numero affronteremo un problema
molto piu pratico: secondo quali criteri
bisogna scegliere le attrezzature? L]

NOVITA DELL'ULTIMO MINUTO

Dopo una lunga attesa, la Psygnosis ha
finalmente immesso sul mercato Microco-

viene presentato un vero e proprio film di

MICROCOSM PER CD32: L'EVENTO

e neanche tanto giocabile. Innanzitutto, ci

sentiamo di dire che I'essere uno “spara-

tutto” non & di per sé un'infamia; ci sono

giochi come ProjectX della Team 17 che
s ihlion

generatori di energia per disattivare la

50n0 | dei capo-
lavori. Microcosm pud essere a tutti gli

sm per (D% |l gioco & ispirato a film di
fantascienza come Viaggio allucinante o
Salto nel buio: siete infatti stati miniatu-
rizzati e iniettati nel corpo di un presidente
di una grande azienda del futuro con lo
scopo di scovare e distruggere un
dispositivo introdotto da una societd rivale
nel cervello del presidente per prendeme
il controllo totale. Si tratta sostanzialmen-
te di uno “sparatutto” nel quale dovrete
combattere sia contro le difese immunita-
tie del corpo umano, sia contro i dispositivi
miniaturizzati del nemico. Ma cos'é che
pud rendere cosi speciale uno sparatutto,
anche sedall'ambientazione  un po’
particolare, tanto da farlo definire un
evento? La novitd risiede nelle tecniche
impiegate per la reqli . La Psygno-

parecchi minuti, con lo partecipazione
anche di attori in came e ossa sovrapposti
alle immagini calcolate dal computer, allo
scopo dintrodurre lo scopo del gioco. Il
sonoro perfettamente sincronizzato contri-
buisce od aumentare I'impressione di
perfezione tecnica delle immagini: i
troviamo di fronfe a un quasi perfetto full
motion video realizzato interamente via
software.

Dopo questa presentazione si viene
catopultati nello prima  sezione  che
tappresenta una specie di demo di quello
che vi aspetta nelle sezioni successive. Le
immagini dellintemo di una vena vi
vengono letteralmente addosso mentre
schiere di nemici vi attaccano in formazioni
tridimensionali. Superata questa fose
introduttiva scatta una serie i i

sis ha ufilizzato computer della Silicon
Graphics per creare tutte le animazioni
16 milioni di colori, ricostruendo le
ambientazioni degli  intemi del corpo
umano rendendole il pit possibile aderenti
alla realtd. Le animazioni sono state poi
ridotte o 256 colori @ messe su (D (si parla
di ben 500 MB di dafi izzati) in

te di animazioni una piv bella dell'altra
per fanvi arrivare a quello che & il menu
principale. Anche in questo caso le scritte
delle varie opzioni sono perfettamente
sovrapposte ad animazioni che continuano
a scorrere sullo sfondo. In questa sezione
possiamo scegliere quale delle possibili

modo da formare un filmato praticamente
ininterrotto che scome sullo schermo
durante il gioco. l isultato & graficamente
incredibile e con le parole si fa fatica o
descrivere quello che solo gli occhi (e lo
orecchie) possono apprezzare. All'inizio,

cinque ambi i vogliamo affrontare:
vena, emisfero sinistro del cervello,
femore, carotide, emisfero destro del
cervello. L'ultima potrd essere affrontata
solo dopo aver terminato le altre quattro
in qualsiasi ordine. Lo scopo di quasi futti
i livelli & quello di raggiungere alcuni

barriera energetica che protegge quella
zona del corpo del presidente per poi
affrontare il clossico guardiano di fine
livello. Il percorso di ciascun livello
presenta alcuni “incroci” nei quali potrete
scegliere la direzione da prendere, con
I'animazione che sequird perf le

effetti considerato un ProjectX tridimensio-
nale infarcito di mega e mega di
animazioni. Per quanto riguarda poi lo
giocabilita, ci sembra che la Psygnosis non
abbia assolutamente dimenticato che alla
fine quello che conta in un gioco & proprio

vostre scelte. Dovrete sicuramente farvi
una mappa del percorso, aivtandovi con
I'apposita opzione del gioco, per riuscire o
raggiungere tutti i generatori. In un livello,
invece, dovrete effettuare un vertiginoso
inseguimento a delle capsule nemiche per
distruggerle. Naturalmente, nel corso del
livello sarete attoccati da un numero
incredibile di nemici che dovrete evitare o
distruggere usando le ami o vostra
disposizione (scudi, cannoni laser, bom-
be..). Potrete anche incontrare delle
capsule che vi ridaranno [‘energia perduta.
Avete in totale cinque tentativi dopo i
quali il vostro paziente morird...

Il sonoro non & secondo alla grafica:
una musica incalzante Vi accompagnerd
per tutto il gioco e gli effetti sonori (voci
digitalizzate, sirene di allarme, rumore
delle esplosioni) sono eccezionali.

Come avrefe capito, il nostro giudizio
su questo gioco & assolutamente posifivo.
Da alcune parti sono state invece mosse
aitiche a Microcosm (almeno nella versio-
ne PC) per la scarsezza di profondita: in
fondo, & stato detto, & solo uno sparatutto

il d . In Microcosm ci sono tutti
gli elementi clossid dello sparatutto
(quardiani di fine livello, bonus...) e anche
di piv (come gli “incroci” e la necessita
d'imparare lo mappa), il tutto velocissimo
e nobilitato da una guofica senza
precedenti. L'unica critica potrebbe essere
il fatto che dopo due tentativi consecutivi
di distruzione del guardiano di fine livello
(veramente ostico, vi assicura), il gioco vi
fiporta al menu principale, costringendovi
arifare il livello dal principio con un senso
di frustrazione per i meno esperti.
Certamente, coloro che amano sola-
mente complicati giochi di avventura o di
strategia non potranno apprezzare Micro-
cosm, che & tutto movimento e adrenalina.
Ma coloro che sanno apprezzare la grafica
e non disdegnano |'ozione non possono
fare @ meno di comprare questo nuovo
fitolo, che comunque per le sue caratteri-
stiche tecniche i propone come nuovo
standard nel compo dei giochi su (D%

(Si ringraziano i rivenditori Supergomes:
Tol. 02/29520180 ¢ Next: Tel. 02/93505280,
per aver fomito il gioco)
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AMIGA 3D/PROVE SOFTWARE

PERSIST OF VISION
2.1: LA TREDICESIMA
GEMMA 3D

«Non era mai stato esposto alla luce del giorno,
non una sola volta nei duecento milioni di anni da
quando aveva assunto la sua attuale forma, eppure
sembrava esso stesso una goccia di distillata luce
solare. [...] Era perfetto: una cosa di fuoco freddo
cost bianca che a una buona luce sarebbe apparsa
d'un blu elettrico. Ma quel fuoco non era mai stato
destato, perché era rimasto intrappolato attraverso
i tempi nel buio totale e non un solo barlume di luce
aveva mai sondato le sue lucide profondita. Eppure,
per tutti quei milioni di anni la luce del sole non era
mai stata molto distante, forse una cinquantina di
metri o anche meno, un sottile strato di terra,
dunque, in confronto alle immense profondita dalle
quali il suo viaggio verso lo Superficie era iniziato.
Ora negli ultimi attimi, pochissimi anni Tispetto a
tutti quei milioni, il suolo sovrastante era stato
i i ,f e smosso dagli
sforzi deboli, inefficaci ma ostinati di una colonia di
creature vive che sembrava un Sformicaio. 1 progeni-
tori di quelle creature non esistevano neppure su
questa terra quando quel puro e singolo cristallo
aveva raggiunto la sua attuale forma, ma ora ogni
giorno il disturbo causato dai loro wutensili di
metallo mandava lievi vibrazioni nell’interno della
roccia rimasta inerte tanto a lungo; e ogni giorno
quelle vibrazioni si facevano pit forti, mentre lo
strato tra il cristallo e la superficie si riduceva da
sessanta metri a trenta e poi a quindici, da dieci a
due, finché ora solo pochi centimetri separavano il
cristallo dalla brillante luce del sole che, finalmen-
te, ne avrebbe portato in vita i fuochi dormientis.

da Stirpe d’uomini di Wilbur Smith

erché tredicesima gemma? Perché
dopo Videoscape 3D, Sculpt Anima-
te 4D, Opticks, Turbo Silver, Imagi-
ne, Lightwave 3D, Real 3D, Caligari,
Aladdin 4D, Playmation, Maxon Cinema
4D e Reflections, avvantaggiati dal posse-
dere un’interfaccia grafica pit o meno
avanzata, il preziosissimo diadema del
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di

Antonio De

Texture
procedurali, brush
¢ bump mapping,
meta-ball, mesh
avanzate, sorgenti
migliorabili,
height-field, true
color, rendering
con altissima
qualita ray tracing:
un laboratorio
gratuito di
programmazione
3D avanzata

panorama 3D su Amiga possiede in
Persist of Vision la sua tredicesima e
ultima (per il momentol) gemma. Alcu-
ne di queste gemme si sono appannate
nel tempo (Videoscape, Sculpt Animfltﬁ
Opticks), altre sono meno accessibili

Lorenzo

(Cinema 4D e Reflections sono infat.t:i solo
in lingua tedesca) e altre ancora brillano
di pitt 0 meno vivida luce a secor?da del
momento, attirando appassionati e col-
lezionisti. Il prodotto che stiamo per
provare, per rimanere in metafora,_ puo
essere paragonato a una grossa pietra
preziosa che nasconde al suo interno un
cuore adamantino e della migliore ac-
qua, ma che esternamente appare anco-
ra grezza, non lavorata. Cela ai pitt _la sua
vera natura e le incredibili potenzialita,
€ come una pietra preziosa osservata da
migliaia di persone senza suscitare parti-
colare attrazione ma che, come avremo
modo di vedere nel corso di questa
recensione, nelle giuste mani si rivela
una gemma pronta ad abbag_liafe con la
sua preziosissima luce anche i piu esigen-
ti grafici 3D! ) )
L’articolo che segue & dedxcat'o in
particolar modo ai programmatori che
magari non utilizzano programmi 3D (0
almeno non solo) e sono interessa'u al
funzionamento e all'implementazione
dei potenti algoritmi in uso in gfaﬁca
tridimensionale. Persist Of Vision & una
sorta di meta-linguaggio, una specie di C
avanzato che alle word dei comandi
tradizionali sostituisce alcuni macro-co-
mandi molto versatili e una sintassi
similare. Gli spazi d’intervento sono
moltissimi e comunque anche senza
conoscenze programmatorie & possibile
utilizzarne adeguatamente I'intera dota-
zione. Inoltre, il suo studio e utilizzo
aiuteranno il lettore a comprendere le



“Onamba” di Eva Cortese (Imagine 2.0) “B is for...” di CJ Perigo (Imagine 2.0)

'YRIGHT 93 GIOVANN OE STEFANO

“Terminator T3” di Mauro Marenzi (Imagine 2.0) “Meccanica 1-2” di Giovanni De Stefano (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”. Sebbene il Bit Movie sia la nostra fonte di approvvigionamento privilegiata, alcune delle immagini vengono
scelte tra quelle inviate dai lettori di Commodore Gazette direttamente alla rubrica Amiga 3D e presso BBS e altri concorsi
internazionali. Le immagini sono tutte in elevata risoluzione e in 16,7 milioni di colori (24 bit). La settima edizione del Bit Movie

si terrd quest'anno dal 31 marzo al 4 aprile a Riccione.
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basi programmatorie e teoriche che
stanno dietro a qualsiasi programma di
grafica tridimensionale. Anche se non
siete intenzionati a sperimentare per
vostro conto questo prodotto (né in
esecuzione, né tantomeno ingegnando-
viin miglioramenti), seguiteci allo stesso
modo con attenzione, I’estensione di
conoscenza non potra che rendervi pia
partecipi e vicini al lavorio incessante
che sta dietro a qualsiasi pro-
gramma di grafica tridimensio-
nale avanzato. Non si spaventi-
no poi i lettori che con la
programmazione non vogliono
avere nulla a che fare e sudano
freddo gia di fronte a uno script
ARexx . Istruire POV-Ray ¢ dav-
vero semplice, sebbene richie-
da un minimo di applicazione, e
i risultati, come potete vedere
dalla qualita delle immagini
pubblicate nelle pagine seguen-
ti, sono assicuratil

La dotazione

. 'Persist Of Vision (o POV-Ray)
¢ il prodotto di diverse menti e
mani coagulatesi attorno a uni-
€o progetto lungo uno spazio
temporale di 3-4 anni. La sua
provenienza ¢ puramente Fre-
eware ma non Public Domain,
nulla ¢ richiesto per I'uso o il
PoOssesso, ma ci sono regole
precise a cui attenersi per esse-
re autorizzati al suo utilizzo.
L’intera dotazione occupa oltre
2,5 MB di materiale non com-
presso per oltre duecento file di
vario genere suddivisi in varie
directory e sotto-directory. La
manualistica ¢ composta da una
serie di 8 file per oltre 300K di
estensione totale. La versione
recensita ¢ ufficialmente la 2.0,
la release 2.1 si deve a George
Leonidas Coulouris il quale di-
chiara che non si tratta di una release
ufficiale (approvata cioé da tutti i pro-
grammatori che hanno originariamente
dato vita al progetto e che continuano a
lavorarci), ma semplicemente di una
ricompilazione del sorgente col SAS/C
6.3 con I'eliminazione di una dozzina di
bug che affliggevano la precedente re-
lease.
Il programma richiede AmigaDOS 2.x
o superiore (il sorgente puo perd essere
compilato per qualsiasi modello Amiga
anche con S.0. 1.2 e 1.3) e almeno 1 MB
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di RAM. E comunque raccomandata
una maggiore quantita di memoria spe-
cialmente per scene complesse, i lettori
che seguono questa sezione sanno quan-
to la quantita di RAM condizioni il
prodotto finale in grafica tridimensiona-
le. La versione Amiga del programma
supporta tre tipi di display: Ham6,
HAM-E (320 x 200) e Firecracker (fino
a un massimo di 1024 x 482). Il formato

”BL Sotto:
pagano. i noti Ja qualita. delle texture marmoree. L immag]
| denominata JONIC 5 e ne é autore sempre Mike Miller

file producibile & per default il formato
“dump”. I formati Targa o Raw possono
essere specificati nella command-line
oppure nel file povray.def.

Sono acclusi alla dotazione due brevi
programmi, dump2iff e dump2i24, per la
conversione del form#to grafico pro-
prietario QRT in HAM6 e IFF24.
Dump21ff ¢ in grado di salvare in un file
separato la palette utilizzate per la resa
dell'immagine e puo essere istruito per
utilizzare tale file anche per la conver-
sione d’immagini successive; cio torna

utile per realizzare animazioni con pla-
yer che non sono in grado di fissare la
palette. Il programma, inoltre, per de-
fault attiva anche un algoritmo di dithe-
ring opzionalmente disattivabile.

La documentazione ¢ basata su testo
originariamente redatto da David K.
Buck, commenti e suggerimenti per la
versione Amiga vanno indirizzati diret-
tamente al responsabile per la piattafor-
ma Amiga, e cio¢ a Dave Park,
raggiungibile via Internet al
seguente indirizzo:
70004.1764@compuserve.com
, oppure via CompuServe:
[70004,1764]. Il file principale
consiste in un testo di oltre
200K in ASCII, che presenta
una suddivisione e una compi-
lazione dalla quale persino
molti pacchetti commerciali
potrebbero trarre ispirazione e
adeguarsi in quanto a ordine €
qualita. La documentazione &
di¥isa in cinque sezioni, possie-
de quattro appendici e sebbene
priva d’indice analitico & aper-
ta da un ottimo sommario. La
prima sezione descrive il pro-
gramma e spiega in cosa consi-
stono i procedimenti di resa
fotorealistica di tipo ray tra-
cing, indica le fonti di reperi-
mento di versioni aggiornate,
file e notizie varie. La sezione
successiva & invece una sorta di
QuickStart per far si che I'u-
tente inizi da subito a utilizzare
il software e soprattutto ne
comprenda appieno la filoso-
fia. Seguono una serie di tuto-
rial approfonditi e molto be_n
redatti con spiegazioni esausti-
ve. Vengono fornite anche
istruzioni per la compilazion'e
del tutto, lo stato dei lavorl,
possibili aree d’interventi, bug
conosciuti. Sono presenti an-
che numerose illustrazioni rea-
lizzate per mezzo di semplici caratteri.
Due appendici una con una serie di
domande tipiche e relative risposte €
una seconda con trucchi e accorgimenti
completano degnamente il tutto. Natu-
ralmente, la prima operazione da fare &
quella di stamparsi la manualistica.

Rispetto alla distribuzione originale,
la versione Amiga possiede una nuova
struttura delle directory, un’installazio-
ne di tipo drag—and-drop e un eseguibile
ottimizzato in velocita. All'interno della
directory BIN sono contenuti i file



eseguibili in doppia versione per mac-
chine accelerate o meno (suffisso IEEE e
881). Sebbene sia consigliato un hard
disk, il pacchetto pué anche essere
utilizzato direttamente in RAM o su
floppy disk.

POV-Ray ¢ basato sulla versione 2.12
di DKBTrace di David K. Buck e Aaron
A. Collins, mentre autori riconosciuti
nello sviluppo sono Steve Anger, Steve
A. Bennett, David K. Buck,
Aaron A. Collins, Alexander
Enzmann, Dan Farmer, Dou-
glas Muir, Bill Pulver, Robert
Skinner, Scott Taylor, Drew
Wells e Chris Young. POV-Ray
¢ stato redatto in linguaggio C
altamente convertibile e puo
essere compilato e cosi funzio-
nare su diversi tipi di calcolato-
ri. E presente codice specifico
per sistemi UNIX, X-Win-
dows, VAX e calcolatori gene-
rici. Se si possiede uno qualsiasi
dei sistemi supportati, & suffi-
ciente utilizzare un compilato-
re C dedicato al proprio S.0.
per compilare POV-Ray e ren-
derlo eseguibile per uso perso-
nale. L’eseguibile non puo es-
sere distribuito eccetto che nei
termini specificati nel file PO-
VLEGAL.DOC. Anche utenti
con piattaforme di elevatissime
prestazioni come Sun, SGI,
RS-6000, Cray (!) possono uti-
lizzare il pacchetto.

Che cos’e POV-Ray

Sitratta di un software perla
creazione d’immagini tridi-
men_sionali fotorealistiche; la
tecnica di resa (rendering) & di
Upo ray tracing. Per usare
POV-Ray basta eseguire il pro-
gramma seguito dal nome del
file di testo contenente le in-
formazioni descriventi la sce-
na: morfologia dei singoli oggetti con
caratteristiche di superficie quale colo-
razione, texture e poi ancora elementi
scenici generali quali posizione e intensi-
:‘2; dfeglnedsatlxrgenti luminose, inquadratu-

; 1... Dopo un tempo variabile
dla qualche minuto a diverse ore necessa-
10 per I'espletamento dei numerosissi-
mi calcoli, il programma genera un file
con l'immagine calcolata. Non sono
richieste (anche se naturalmente benve-
nute) particolari doti artistiche o pro-
grammatorie. Prima si passa a descrive-

re il contenuto di una scena nel linguag-
gio descrittivo di POV-Ray e poi il
modulo runtime ne esegue il calcolo in
immagine finita.

Come i nostri lettori sanno bene, gli
algoritmi di ray tracing non sono algo-
ritmi veloci, ma producono immagini
realistiche di elevatissima qualita con
riflessioni, ombreggiature e inquadratu-
ra prospettica. Il programma include

istruzioni dettagliate e molte scene effi-
cacissime per iniziare a “renderizzare”
immediatamente immagini anche non
proprietarie. Questa serie nutrita di
esempi puod essere facilmente modificata
dall’utente in modo che non inizi com-
pletamente da zero. In aggiunta a scene
predefinite, & presente una nutrita libre-
ria di forme e materiali che possono
essere impiegati semplicemente richia-
mandoli all'interno delle proprie scene.

Dal momento che i sorgenti sono
liberamente compilabili e ottimizzabili,

il package ¢ disponibile per sistemi IBM
PC e compatibili, Apple Macintosh,
Amiga, Unix e altri sistemi anche avan-
zati. Cid consente una base di utilizzo
molto estesa con scene e oggetti oltre
che file di tipo Include trasportabili con
estrema facilita da un sistema a un altro.
I punti di forza del pacchetto sono
riassumibili nelle seguenti caratteristi-
che:

e semplice linguaggio di de-
scrizione delle scene di facile
utilizzo;

e estesa libreria di esempi;

e file standard per la descri-
zione di moltissime forme e
motivi di superficie predefiniti;

® qualita di rendering eleva-
tissima (supporto del 24 bit);

® creazione di scenari trami-
te “height field” finemente de-
finiti;

e spotlight per illuminazioni
anche sofisticate;

® supporto speculare e
Phong delle superfici;

e primitive geometriche
quali sfere, parallelepipedi, ci-
lindri, coni, piani...;

e primitive complesse come
toroidi, iperboloidi, paraboloi-
di, Bezier Patch, asperita, Blo-
b8

e i vari solidi possono essere
facilmente combinati a creare
nuovi e pit complessi oggetti.
Questa caratteristica ¢ definita
Constructive Solid Geometry
(CSG). POV-Ray supporta unio-
ni, merge, intersezioni e diffe-
renze tra solidi 3D;

e ai vari oggetti sono asse-
gnati materiali denominati
texture (una texture descrive la
colorazione e le proprieta di
superficie di un oggetto);

e gli utenti possono creare le
proprie texture o utilizzare
texture predefinite e per aspetti a spec-
chio, metalli come cromo, bronzo, oro ¢
argem.o 5 .

e combinazione di texture semi-tra-
sparenti per stratificazione (layering) in
combinazione con operazioni di image
mapping;

o visualizzazione dell'immagine du?
rante i calcoli (non disponibile per tutti
i computer); y

e interruzione del rendering e ripresa
dei calcoli dal punto d’interruzione.

Insieme a specifiche generali e condizio-
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UNA QUESTIONE DI FORMATI

Lo scambio dei dafi anche in grafica 3D & d'importanza fondamentale per la condivisione di macchine,
programmi e dati. In questo caso, la versione Amiga di POV-Ray & tra le pit aperte e condivise in assoluto,
molfi programmi consentono infati di trattare i vari formati pity 0 meno proprietar in uso all'interno di POV-Ray
e questo a riprova dell'assoluta serietd e validita del lavoro speso per la redlizzozione di Persist of Vision,
olire che dell'alia considerazione in cui viene tenuto. Quella che segue & una succinta panoramica del
software piv utle e importante e dei formati pit diffusi.

Il formato QRT & un formato grafico proprietario molto piv esteso dell'equivalente file a 24 bit in qualsiasi
dliro formato in quanto non compresso. Art Department Professional della ASDG legge direttamente
le immagini in formato QRT e altemativamente & in grado di leggere correttamente anche i formati Targa
e il formato Raw; per quest'ulimo & sufficiente attivare il modulo di lettura dello Sculpt Animate. La lettura
& automatica se & selezionata |'opzione “load Universal™. In qualche caso, perd, in modo Universal ADPro
pud non riuscire a interpretare corretiamente il formato. Ricordiamo che tale modulo di loading & un modulo
di fipo auto-sensitive, il programma in questa modalita cerca d'intepretare il formato del file dall’header
dell'immagine senza che I'utente ne specifichi direttamente la tipologia. La selezione diretta di "load QRT"
consente di scavalcare agevolmente il problema. Il formato QRT ¢ utilizzato olire che in POV-Ray anche da
DKB Ray Trace. Si tratta di un formato molio semplice sotio forma di singolo file molto vicino a quello di tipo
Sculpt, ed & previsto solo per immagini a 24 bit. Il programma accetta indistintamente file Gif o IFF per le
operazioni di brush mapping anche questi facilmente reperibili in forma nativa o tramite conversione.

VERTEX 2.0 (The Art Machine) supporta pienamente il formato dei file di descrizione dei solidi 3D in

uso all'interno di POV. La descrizione di un qualsiasi oggetto viene eseguita in ASCII puro con riporto delle
coordinate dei triangoli che compongono il solido. Sebbene il file possa assumere lunghezze anche mollo
estese (ogni vertice diun friangolo a sua volta & definito da unatema cartesiana), Vertex provvede a eseguire
anche una conversione fedelissima della colorazione e di eventuali alire caratteristiche di superficie.
TTDDD di Glenn Lewis & arrivato alla revisione 41 (ce ne siamo occupalti sul numero 2/93 di Commodore
Gazette) e tra le mollissime aggiunte e migliorie annovera nella dotazione base anche un programma
comprensivo di sorgenti denominato TDDD2POV. E in grado di convertire oggetti di Imagine (in binario o
riportati in ASCII framite un aliro programma della stessa dotazione) in formato POV-Ray. Ne viene formita
anche una versione per macchine dotate di coprocessore matematico.
Ma senz'aliro I'implementazione pit estesa a cui va la palma in questa panoramica spetta a CPK 2.2

di Erik G. Suchanek. Il programma consente di costruire molecole anche molto complesse e di ricavarne
immagini e animazioni. Tra le implementazioni maggiori della nuova revisione troviamo proprio la possibilite
di effettuare il rendering dei costrutti molecolari dal suo interno per mezzo di chiamate dirette a POV-Ray.
le variabili di scena (sorgenti luminose, inquadratura, materiali...] sono inseribili via menu. Un aliro
programmino, PDB2POV, scritto dallo stesso autore s'incarica di convertire il formato Brookhaven per la
descrizione di strutture atomiche nel formato POV-Ray release 2. Il programma confiene un numero molio
esteso di opzioni per la scella del metodo di rendering, per ci che riguarda i legomi di Van Der Wadls,
iraggi delle sfere perilegami covalent.... L'utente pud anche specificare le caratteristiche del piano (scaccato
o liscio] sul quale deporre la rappresentazione molecolare, le sorgenti luminose e I'eventuale presenza di
un cielo nuvoloso. La molecola pud essere ruotata semplicemente lungo ciascun asse. Il formato molecolare
ulilizzato & denominato “Protein Data Bank” (.pdb), ed & uno dei formali piu utilizzati nella chimica moderna.
L'intero set base consiste di poche cenlinaia di proteine e strutture molecolari del DNA e pud essere oftenuto
da laboratori Brokhaven a un costo nominale. Del programma viene fornita anche una versione oftimizzata
per 68882 o 68040.
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ni particolari ciascun calcolatore possie-
de modifiche, aggiornamenti e specifi-
che che naturalmente dipendono e va-
riano dal tipo di sistema operativo.

POV-Ray in azione

L’esecuzione del programma prevede
uno stack sufficientemente esteso, se lo
stack ¢ troppo piccolo, avverte la docu-
mentazione ufficiale, il programma pud
andare in crash. Su Amiga non ho avuto
mai nessun crash, ma sono incorso in
diversi messaggi dialert per Stack Over-
flow a cui ho potuto porre rimedio con
un semplice innalzamento dello stack.
La documentazione consiglia di portar-
lo, prima dell’esecuzione del program-
ma, a 80.000; ho sempre abbondato
portandolo a 100.000 per calcolare
tutte le immagini dell’articolo e non ho
avuto alcun problema, neanche con le
scene piu complesse.

Un file in testo ASCII descrive, come
abbiamo visto, oggetti, sorgenti lumino-
se, camera e visuale della scena. I file di
descrizione scenica sono contraddistinti
dalla desinenza “.POV” e possono essere
redatti con qualsiasi word processor o
editor in grado di salvare in formato
ASCII standard (CI-Text, Final Writer,
CygnusEd, Wordworth...). Una volta
compilato il file scenico (o attinto dai
numerosi forniti), puo essere dato in
pasto tramite Shell a POV-Ray. Una
sessione tipica col programma assume
una forma di questo tipo:

POYRAY +Isimple.pov +V +0scena.TGA
+H88 +HER

“POVRAY?” & naturalmente la chiamata
del programma. Se non ¢& seguito dal
nome del file da elaborare vengono
restituiti, oltre alle notizie di copyright,
laserie di parametri accettati con succin-
ta descrizione dei medesimi. Cid che
segue “+1” indica il nome del file ASCII
da elaborare (I sta per input). “+V” sta
per Verbose, e indica al programma di
mostrare a schermo lo stato di calcolo. Il
programma visualizza in tal caso la
risoluzione verticale a mano a mano che
procede nei calcoli. “+O” sta per output
e precede la denominazione e I’eventua-
le path di memorizzazione dell’immagi-
ne calcolata. “+W” e “4+H” sono abbre-
viazioni di Weight ed Height, e indicano
rispettivamente I’estensione orizzontale
e verticale in pixel dell'immagine. Nel-
I’esempio riportato, si tratta di un’im-
magine 80 x 60. Dopodiché il program-
ma passa a leggere il file ASCII e a



“renderizzare” iniziando a scrivere i
risultati in un apposito file contenente
una versione a 24 bit dell'immagine 80
x 60. La conversione o I'uscita diretta su
display ¢& facilmente raggiungibile. Pen-
savo che i file di descrizione scenica
provenienti dal mondo IBM avessero
bisogno di un filtro (come quello in uso
in CrossDos) o anche di attraversare il
veloce CI-Text prima di essere utilizzati
con I’Amiga, ma, invece, POV-Ray si &
mostrato in grado di leggere e interpre-
tare correttamente sia file ASCII IBM
che Amiga, indistintamente.

Subito dopo I'esecuzione, il program-
ma passa a controllare gli elementi
sintattici della scena e I’eventuale neces-
sitd (e quindi presenza) dei file Include
dichiarati in apertura del file di descri-
zione della scena (fase di Parsing). La
fase successiva ¢ quella di pre-
calcolo (sistemazione elementi
o fase di pre-processing). Nel
caso in cui questi controlli
dessero esito positivo, inizia il
calcolo vero e proprio, altri-
menti vengono segnalati gli
eventuali errori con messaggi
molto chiari e dettagliati. Alla
fine del rendering, il program-
ma oltre a produrre un file
grafico elenca una serie di
elementi sui componenti della
scena e le varie chiamate a
routine interne (algoritmo di
antialiasing, Shadow Ray Test,
Reflected Rays...), restituendo
anche il tempo impiegato nel
calcolo.

Come abbiamo visto nell’esempio ri-
portato, in seguito all’esecuzione del
p_r(?gT'amma seguono una serie di opzio-
ni in linea pitt 0 meno numerose, care a
chi provenie dal mondo MS-DOS. Que-
ste opzi_oni formano la cosiddetta “com-
mand-line”. T parametri possono essere
inseriti n qualsiasi ordine, in caso di
Pa_mme”trl ripetuti I'ultimo valore sosti-
;li‘;;c: é;?fsflaz}ione precedente a ecce-
riceren file 2;[Ch eIspemﬁca i percorsi di
Bfens path). parametri di F1§fault
5 © essere altresi specificati in un

lle denominato “povray.def’ o dalla
varl?blle globale “POVRAYOPT”. Al-
€uni parametri a due stati sono introdot-
;’linl?a'l 1558'1’!0’ ‘=" 0 “4” che precede

1z1ale dell’opzione a seconda che tale
Opzione la s’intenda in aggiunta o in
sottrazione. Per esempio, “+P” attiva
UNa pausa, la visualizzazione dell'imma-
gIne permane fino alla pressione di un
qualsiasi tasto, mentre “~P” disabilita

tale pausa. Altri switch vengono utilizza-
ti per specificare valori numerici e non
variabili in due stati. In questo caso il
segno positivo o negativo puod essere
utilizzato con equivalenza di significato
(per esempio, +W320 o —-W320 per
specificare la risoluzione orizzontale pa-
ri a 320 pixel).

| parametri command-line

1) Antialiasing. Spesso il colore a
confine tra due oggetti o tra questi e
I'ambiente puo apparire confuso o con
seghettature assolutamente antiesteti-
che. L’algoritmo di antialiasing si occu-
pa di rendere un’immagine piu pulita e
privare cosi di tali imperfezioni I'imma-
gine finale. Sebbene I’aspetto possa
risultare molto migliorato e definito,

I'algoritmo richiede un tempo di calcolo
aggiuntivo nell’esplicare tuttii calcoli. Si
utilizza pertanto solo per I'ultima versio-
ne dell’immagine e non certo per quelle
di prova. E possibile disabilitare I'algo-
ritmo di antialiasing cosi come specifi-
carne la precisione. E presente anche un
potente algoritmo per [eliminazione
dell'interferenza di tipo moire tanto
odiata da grafici e fotolitisti.

2) Buffering. Consente di assegnare
un buffer pit largo al file di output, cosi
da ridurre il tempo necessario al pro-
gramma per scrivere sul supporto ma-
gnetico; se non viene specificato, ciascu-
na linea viene scritta in coda al file a
mano a mano che viene prodotta. Nel
caso di crash del sistema, & possibile
recuperare la parte salvata, mentre il
contenuto del buffer (scaricato in coda
al file grafico solo al termine dei calcoli)
va invariabilmente perduto.

3) Interruzione dei calcoli. E possibile

interrompere un rendering e dare istru-
zioni a POV-Ray di continuare successi-
vamente dal punto d’interruzione.

4) Display. E possibile far mostrare al
programma I'immagine a mano a mano
che questa viene calcolata, nella mag-
gior parte dei sistemi la porzione mo-
strata (dipendente dal display in uso)
non ¢ della stessa qualita di quella
registrata (in 24 bit). Per la visualizzazio-
ne diretta a schermo non si & cercato di
realizzare la migliore qualita possibile.

5) Rendering parziale. E possibile
specificare una sezione rettangolare di
schermo all'interno del quale limitare i
calcoli, utile specialmente in prova. In
caso di rettangoli pieni di schermo
(risoluzione maggiore che abbraccia
I'intera larghezza del monitor), & possi-
bile persino concatenare piu fasce oriz-
zontali in un’unica immagine
anche se provenienti da piu
sistemi diversi (consentendo co-
si la ripartizione dei calcoli tra
pilt macchine), in questo caso
occorre fare attenzione al nu-
mero casuale inserito per gene-
rare alcune texture procedurali
onde evitare sfasamenti di tra-
matura.

6) Output File. E possibile
specificare se uscire in formato
Targa a 24 bit non compresso,
in formato QRT proprietario,
oppure ancora specifico per
sistema e anche in formato
RAW (tre file, uno per ciascuna
componente RGB).

7) Risoluzione. L’ estensione
delle due componenti (ampiezza e altez-
za) nellimmagine & liberamente specifi-
cabile. La manualistica non indica alcun
limite di estensione.

8) Input|Output file. Definiscono la
denominazione dei file in entrata e
uscita.

9) Variabile “clock” in animazione. £
una variabile che non ha nulla a che
spartire con I'orologio interno. Segnala
al programma variazioni su scala tempo-
rale, consente d’incrementare o dimi-

nuire in ammontare per ciascun frame
operazioni in successione come possono
essere quelle di rotazione o traslazione.

10) Path di ricerca. Specifica il per-
corso di ricerca di file: scenici, Include,
d’immagini da mappare e qualsiasi altro
file utilizzabile e richiamabile all'interno
di un file di descrizione scenica.

11) Bounding Slabs. In POV-Ray &
presente una suddivisione spazia}e dg
nominata “bounding slabs”, che s’incari-
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ca di compartimentalizzare tutti gli og-
getti presenti in una scena in porzioni
rettangolari e calcolare quali porzioni
un particolare raggio colpisce, prima di
passare a testare gli oggetti contenuti
all’interno del volume di spazio. Questo
procedimento permette di aumentare la
velocita di calcolo, comunque sia per
scene con numero limitato di oggetti la
diminuzione del tempo di calcolo non
risulta significativa.

12) Dimensioni della tabella dei sim-
boli. POV-Ray alloca un numero fisso di
spazi (1000) nella sua tavola dei simboli
per identificatori dichiarati. Tale spazio
puo essere incrementato in caso capiti
d’incappare in un messaggio d’errore
del tipo “Too many symbols”.

13) Compatibilita di versione. Nono-
stante siano stati introdotti diversi cam-
biamenti nella release 2.0, la sintassi
della versione 1.0 funziona ancora per-
fettamente sebbene si possa incorrere in
qualche problema con il parsing delle
espressioni in virgola mobile. E possibile
riportare il parsing alle modalita presen-
tiin versione 1.0 per eliminare eventuali
problemi di questo tipo.

14) Pausa in terminazione. Consente
di mettere in attesa la visualizzazione del
file di preview attendendo la pressione
di un tasto qualsiasi Pper continuare.

15) Impostazione qualita. 1] parame-
tro denomjnato Q consente di specifica-
re Ia.quahlé finale del rendering con
v;i\lorl compresi tra 0 e 9: (-] mostra
I’lmr_nag'ine in quick color con le sole luci
an_nblente; 2-3 mostra sorgenti luminose
diffuse e ambientali; 4.5 “renderizza”
anche le ombre; 6-7 calcola Je texture di
superficie; 8-9 calcola i raggi riflessi,
rifratti e trasmessi. Per default, il valore
€ su 9 (qualita massima) quando non
altrimenti specificato.

16) Modalita “Verbose”. Se attivata,
mostra a schermo lo stato del rendering
secondo la linea di generazione.

17) Abort in progress. Interruzione

del rendering Per pressione di un tasto.

E possibile impostare una o piti configu-
razioni tipo di command-line inserendo-
le nel file povray.def che il programma
provvede diligentemente 2 consultare
prima di dare inizio aj calcol.

Redlizzare un file script da zero

Come abbiamo visto, anche per POV-
Ray il flusso operativo dutilizzo & simile
a quello di altri programmi di grafica
tridimensionale. In una prima fase si
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specifica la scena, e in una seconda si
eseguono i calcoli (¢ chiaro che se si
utilizzano scene gia pronte la prima fase
si salta perché viene svolta da altri
utentil). L’unica differenza & che la
prima fase in POV-Ray non si avvale di
un’interfaccia grafica. L’unico modo di
comunicare, per descrivere a basso livel-
lo ci6 che si vuole inserire in una scena,
¢ servirsi del linguaggio interno. Tale
linguaggio assomiglia molto al C, sebbe-
ne risulti molto piu leggibile e di gran
lunga piu semplice, una sorta di meta-
linguaggio dove i singoli comandi risul-
tano spesso delle macrofunzioni molto
avanzate. La manualistica inizia la prima
parte del sua porzione didattica con un
primo tutorial per la costruzione della
primissima scena. Si fa uso di coordinate
cartesiane XZY rispetto a un origine 0
con assi negativi o positivi a seconda del
verso rispetto all’origine. Uno script
generalmente inizia con alcune dichia-
razioni nella forma:

#include "colors.inc"
#include "shapes,inc"
#include "textures,inc"
canera {
location <8, 2, -3>
lookat <@, 1, 2>

}

Sebbene il linguaggio assomigli molto al
C si puo notare come risulti molto piu
leggibile e di gran lunga pin semplice.
Le prime tre righe del programma
(precedute da “dinclude”) contengono
chiamate a elementi predefiniti della
scena, in questo caso esistono file Inclu-
de per la definizione di colori, la forma
e l'aspetto esterno (texture). Si tratta
generalmente di file standard (facenti
parte cio¢ della dotazione base del
pacchetto), utilizzabili liberamente al-
Iinterno delle proprie scene e al cui
contenuto ¢ possibile accedere quante
volte si desidera dal file di descrizione
scenica. Alcuni file scenici possono far
riferimento a file Include appositamen-
te scritti e quindi proprietari redatti per
scene particolari. Sovente si assiste al
rimaneggiamento dei file Include base.
I file Include a loro volta possono
contenere chiamate ad altri file dello
stesso tipo in maniera annidata fino a un
massimo di dieci. Le quattro righe
successive invece riguardano il posizio-
namento della camera e il tracking (o
puntamento). I numeri tra virgolette
costituiscono un vettore in quanto de-
scrivono una posizione. Attenzione, il

termine vettore non & usato propria-
mente come in fisica, in POV-Ray sta a
indicare una semplice terna di coordina-
te cartesiane.

Successivamente, passiamo a inserire
una semplice sfera:

sphere {

<8, 1, 2>, 2
texture {

pigment {color Yellow}
s7 Giallo &' la denomi-
s+ nazione dell'omonimo
s/ colore all'interno del
s file Include COLORS.INC
}

}

Il primo vettore (0,1,2) specifica i\l
centro della sfera, il numero che segue &
il raggio (2 unita), seguono ancora i
parametri di texture delimitati da due
parentesi graffe. Il blocco di texture
specifica oltre al colore, le parti in rilievo
e le proprieta fisiche finali dell’ix?t('er\o
oggetto. In questo caso, per semplicita,
¢ stato inserito il solo colore (keyword
“pigment”). Nell’esempio riportato,
Pigment si riferisce al fatto che tutto
Poggetto apparira colorato di giallo, lz}
definizione in registri RGB del colore &
contenuta nel file Include Colors.Inc. A
parte i colori predefiniti, questi possono
anche essere specificati per componentl
separate RGB. Solo che mentre siamo
abituati a inserire i valori tramite slide:
qui vanno inserite le varie componenti
non in una scala da 0 a 255 (come per
Imagine e Lightwave 3D), ma come in
DPaint. La sequenza di valori 0.1, 0.8 e
0.8 daranno un rosa (la scala da 0 a 15_
viene riportata in decimali compresi
nell’intervallo da 0 a 1).

Ora passiamo a inserire una sorgente
luminosa con una linea del tipo:

light_zource { <2, 4, -3> color White}

11 vettore tra i segni di maggiore €
minore specifica al solito le coordinate:'
di posizione. La sorgente luminosa €
invisibile, non ha bisogno di texture, ma
solo della specifica del colore. Ora basta
chiudere il file ed eseguire un rendering
di prova con i comandi che abbiamo
definito inizialmente. Termina qui I'as-
semblaggio della prima scena. Da qui la
documentazione, sempre chiara ed
esauriente, continua il suo excursus
introducendo successivi livelli di com-
plessitd. Per esempio, basta un solo
comando per aggiungere uno spot di
luce riflessa (highlight) sulla sfera (men-
tre un valore compreso tra 0 e 1 ne



specifica velocemente il livello di brillan-
tezza), si tratta della keyword “finish”
aggiunta come segue:

sphere {
<@, 1, 2>, 2
texture { ~

pignent {colar Yellow)
s7 Yellow e' predefinito in
77 COLORS, INC

finish {phona 1}

}

Questa semplice aggiunta illustra molto
bene quanto la percezione dipenda dalle
proprieta di riflessione di un oggetto.
Spostiamo ancora in avanti il livello di
dettaglio raggiungibile e aggiungiamo
caratteristiche in rilievo sull’oggetto
(BUMPING); senza introdurre modifi-
che a livello fisico nella struttu-

pattern sono accessibili con qualche
comando insieme a variazioni di scala.
Le procedure in grado di descrivere
motivi peculiari di superficie sono deno-
minate Texture. POV possiede un nu-
mero elevatissimo di texture gia predefi-
nite in colorazione e andamento e che
I'utente puo modificare comunque co-
me meglio ritiene intervenendo diretta-
mente sui file include quali Texture.inc
o Stones.inc. La chiamata di una texture
¢& possibile per introduzione diretta del
semplice nome come nell’esempio che
segue:

sphere {
<8, 1, 2>, 2
texture {
pigment {

DHFHoodd  »/ Texture

sino troppo). A proposito di questo, & da
notare come sul mercato sia in atto una
progressiva introduzione di algoritmi in
grado di peggiorare la qualita di rende-
ring, questo perché I'assoluta perfezio-
ne dei materiali pit che reali li rende
ideali e paradossalmente irreali. La
realta ¢ molto meno perfetta e spesso
lartificiosita di aspetto deriva dall’estre-
ma qualita di resa in fase di rendering.
Esempi di questa tendenza riguardano
I'introduzione di aberrazioni ottiche in
Lightwave 3D (le notissime Lens Flare) o
ancora texture “peggiorative” della qua-
lita delle superfici introdotte sia in
Essence I che II. In POV-Ray non sono
statiancora inseriti algoritmi peggiorati-
vi, I'estrema perfezione dei materiali
rimane ancora la regola.

La sfera, naturalmente, non é il solo

ra del solido & possibile simula-
re un aspetto di questo genere,
intervenendo matematica-
mente a livello di riflessione
differenziata della luce sulla
sua superficie. I calcoli di ri-
flessione dipendono da un vet-
tore (questa volta nel senso
pieno del termine e non come
terna cartesiana) denominato
“normale alla superficie”, si
tratta di un vettore diretto
dalla superficie all’esterno ¢
perpendicolare a essa. Modifi-
cando artificialmente (o per-
turbando) questo vettore, &
possibile simulare le parti in
rilievo. L’inserimento di una
linea precedente alla keyword
“finish” vista pit sopra puo
risultare di questo tipo:

nornal {bumps 8.4 scale 8.2}

La linea comunica al motore di rende-
ring del programma di utilizzare un
pattern specifico di bump per modifica-
re la normale alla superficie. 11 valore
0.4 controlla la profondita (apparente
come abbiamo detto e non fisica) di
bump, tale valore va naturalmente scel-
to in dipendenza della grandezza del-
I'oggetto (valori elevati possono rivelare
Iartificio matematico), mentre il fattore
di scala influenza 'ampiezza nelle due
dimensioni frontali senza toccare la
profondita di competenza come abbia-
mo visto del precedente valore. L'inter-
vento sull’aspetto di superficie puo esse-
re ancora piu complesso per introduzio-
ne di pattern complessi di colorazione.
Transizioni di colore e turbolenze sui

¢ predefinita richiamata da
¢ Textures.inc,
scale 4 /v Scala per 1o

/¢ stesso ammontare in tutte le
s¢ direzioni,

}

finizh {Shing} Guesta
7+ linea rifinisce la texture
OHFHoodd

}

}

Dove si & proceduto a richiamare la
texture DMFWood4 e a riscalarla di un
fattore d’ingrandimento 4 rispetto a
quanto definito nel file Texture.inc. Le
figure di pagina 44 e 45 vi danno una

_misura (sebbene ancora limitatal) della

scelta possibile di materiali e texture
predefiniti. La qualita ¢ assoluta, I'ade-
renza alla realta pressoché perfetta (per-

solido utilizzabile in POV. Esi-
stono molte altre forme utiliz-
zabili direttamente, la prima &
naturalmente il piano infinito
(primitiva Plane), seguono poi
il parallelepipedo (definibile
tramite le coordinate di due
vertici), il cilindro (aperto e
trasformato in tronco di cono)
e il cono (definibile come due
centri e due raggi quindi anche
come tronco di cono).

Il linguaggio di descrizione
della scena

Terminata la prima batteria
di tutorial alquanto semplici in
compilazione ed effetti grafici
raggiungibili, 'utente & in gra-
do d’impadronirsi di tutti gli
strumenti a disposizione tramite I'utiliz-
zo del linguaggio interno, definito lin-
guaggio di descrizione scenica (Scene
Description Language). Il linguaggio €
composto da identificatori, parole chia-
ve (keyword) riservate, notazione FP,
stringhe di caratteri, simboli speciali e
commenti. 1l testo di descrizione della
scena ¢ in formato libero. L’utente pud
inserire linee vuote, spazi o indentazioni
come meglio desidera a patto di non
spezzare parole chiave e identificatorti.
Gliidentificatori riguardano stringhe da
uno fino a un massimo di quaranta
caratteri. Le parole chiave, in numero df
100, sono sempre in minuscolo e qumd?
& raccomandabile che gli identificatori
utilizzino un solo carattere maiuscolq
per evitare conflitti con i comandi
riservati. Le linee di commento sono
introducibili da due doppi segni di slash

:jj;)"/‘l\‘/lk;‘;!t\ RE/43



(“/ /") e possono anche seguire una linea
di comandi, ma al massimo occupare
una sola linea, per i commenti occupanti
pit linee cisi rifa a caratteri compresi tra
i segni “/*” posti in inizio e fine. La
manualistica (ma la cosa vale per ogni
linguaggio) invita ad abbondare con le
linee di commento. Come ben sa chi si
occupa di programmazione, un pro-
gramma poco commentato diventa sem-
pre pit inintellegibile a mano a

relativo. Anche “Scale” & applicato in
maniera relativa alle dimensioni dell’og-
getto a cui si riferisce, valori maggiori di
uno aumenteranno la dimensione, men-
tre al contrario agiranno frazioni deci-
mali dell’'unita. Sempre relativi e nelle
due’ direzioni saranno gli effetti' di
Rotate (rotazione espressa in gradi ses-
sadecimali). A proposito della rotazione,
la manualistica riporta la performance

sufficiente far precedere la trasforma-
zione degli oggetti al caricamento delle
texture. Le trasformazioni valgono an-
che per pattern di bump, ma limitata-
mente alla sola larghezza e spaziatura,
mentre non agiscono sull’altezza né
tantomeno sulla profondita di bumping.

Poiché peralcuni insiemi di parametri
o funzioni puo risultare abbastanza
tediosa la definizione eseguita in manie-
ra reiterata, pud essere utile

mano che passa del tempo dalla
data della sua compilazione.
Poi ci sono le chiamate ai file
Include precedute dalla se-
quenza “#include”, e come gia
ricordato possono essere anni-
dati anche gli Include fino a un
massimo di 10 file. In molte
occasioni, all'interno del lin-
guaggio di POV-Ray puo essere
necessario specificare uno o piu
numeri in virgola mobile (floa-
ting point). Un numero in vir-
gola mobile & un numero segui-
to da un punto e dei decimali
(noi utilizziamo la virgola come
segno di separazione), nel caso

accorpare un insieme di opera-
zioni e richiamarle tramite
semplice denominazione. E
sufficiente dichiarare e delimi-
tare un sotto-programma (su-
broutine) e poi richiamarlo per
semplice riporto della denomi-
nazione della procedura. Qual-
siasi effetto o insieme di dati
che riguardano un oggetto,
una texture, le sorgenti lumi-
nose o quant’altro, pud essere
accorpato in un’unica proce-
dura e identificato con un no-
me. Questa possibilita & parti-
colarmente utile per la compo-
sizione di oggetti complessi:

in cui la cifra sia intera &

ciascuna parte di un oggetto

possibile omettere il punto se-
paratore. POV-Ray supporta la
notazione scientifica sia per nu-
merimolto grandi che per quel-
li molto piccol, cifre come 1.0,
—2.0, —4, 34, 3.4e6, 2e-5, .3,
0.6 son tutte ugualmente vali-
de. Si possono creare espressio-
ni complesse utilizzando paren-
tesi o le canoniche quattro ope-
razioni. Assumendo che gli
identificatori seguenti siano
stati precedentemente dichia-
rati divengono possibili espres-
sioni del tipo “14+243”, “9#5”,
“1/3”,“Riga*3”,“Colonna*5”,
“(Offset-5)/2",” Questo/Quel-

puo essere definita separata-
mente utilizzando una dichia-
razione (keyword Declare).
Queste parti una volta testate
Possono poi essere ruotate, po-
sizionate e “texturizzate” sepa-
ratamente, e poi combinate in
un’unica forma finale. Da no-
tare che nonostante le similitu-
dini, il comando “Declare” non
coincide col comando “Define”
in linguaggio C. “Declare” crea
un oggetto interno del tipo
specificato in POV-Ray che puo
essere copiato per usi successi-
vi; “Define” utilizzato in C crea
una macro sostitutiva (substi-

lo+Altro*Quell’altro”. Sono
possibili anche operazioni tra
coordinate. I vettori cosi defini-
ti sono utilizzati non solo come
notazione per I'individuazione
di punti nello spazio, ma anche
in trasformazioni di scala, rotazioni e
traslazioni.

Traslazioni, variazioni
di scala, rotazioni e dichiarazioni

E possibile traslare un oggetto, I'indi-
cazione viene fornita dal comando Tra-
slate seguita da una terna cartesiana
(vettore) che definisce lo spostamento
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Vestrema. qualita deil materiali, tra/i piv definiti in assoluto' fra tutti
quelli producibili con analoghi programmi commerciali

di quella che ribattezza “aerobica da
computergrafica” da noi conosciuta me-
glio (soprattutto dagli studenti di Fisica)
come ‘“regola della mano destra” o
anche della vite. Le funzioni di Transla-
te, Scale e Rotate si possono rivolgere
tanto a un oggetto quanto a una texture;
quando un oggetto viene trasformato,
infatti, la texture subisce le medesime
trasformazioni. Per evitare questo, &

tution macro).

Sopra e nella pagina. o fianco: le immagini illustrano materiall e
texture. predefinite richiamabili dal file include: Textures.lnc. Si nofi

Primitive semplici, patch,
infinite, height field

Le primitive geometriche di
POV sono da considerarsi, ancor piti che
per altri pacchetti 3D, come un insieme
di blocchi per la costruzione di una
scena 3D. Ve ne sono 20 tipi diversi: 7
sono primitive solide finite, 4 primitive
patch finite, 5 riguardano solidi polino-
miali infiniti, 3 di tipo Constructive
Solid Geometry (CSG) e una riguarda
un oggetto specializzato componente la
sorgente luminosa. La sintassi base di un



oggetto ¢ una keyword descrivente il
tipo, alcune variabili e vettori per la
definizione di posizione e forma, pit
ancora alcuni modificatori opzionali
quali texture, colorazione (pigment),
normal, finish, bounding, clipping o
altre trasformazioni. Le texture descri-
vono 'aspetto dell’oggetto, il materiale,
combinazioni di colorazioni che il pro-
gramma denomina pigmenti. I pigmenti
a loro volta possono essere di tipo
normale e finito. Sono normali quelli
che simulano pattern variegati e di tipo
bump, dents, onde e altri modificatori
della normale alla superficie. Finish
descrive le proprieta riflessive e rifratti-
ve di un materiale. Le forme bounding
riguardano delle primitive finite che
delimitano oggetti complessi trasfor-
mandoli in sagome che richie-

ne dev’essere di tipo GIF, TGA o POT
(file GIF con palette a 16 bit prodotto
per esempio da Fractint).

Troviamo ancora quattro primitive di
tipo finito e Patch, il cui interno non &
invece ben definito. Possono essere
utilizzate nelle sole operazioni di unione
in CSG, sono le patch bicubiche, disk,
smooth triangle e triangle. I triangoli
sono stati inseriti per aumentare il livello
di dettaglio raggiungibile, normalmente
non vengono aggiunti manualmente ma
convertiti da altri formati (Imagine, per
esempio). Poiché i triangoli sono super-
fici perfettamente piatte, ne occorre un
gran numero e anche non troppo estesi
in area per approssimare una superficie
che non appaia artificialmente troppo
sfaccettata. Le patch bicubiche, o mesh,

bastera quindi una semplice chiamata e
in caso la specifica di parametri dimen-
sionali. Vengono poi superfici definite e
polinomi di ordine superiore al secondo
(tra quelli di quarto ordine troviamo i
toroidi, per esempio). Molte primitive
descritte secondo polinomi di quarto
ordine si trovano invece all’interno di
Shapesq.inc e il manuale si prodiga in
spiegazioni tecniche molto ben redatte,
arrivando addirittura a proporre un
testo per approfondire I'argomento: The
CRC Handbook of Mathematical Curves
and Surfaces di David von Seggern (CRC
Press, 1990).

CSG e sorgenti luminose

POV-Ray supporta la Constructive So-

dono tempi di calcolo di gran
lunga minori. Le “Cutting Sha-
pe” sono utilizzate per sottrar-
re porzioni di oggetti ed espor-
ne persino parte del contenuto
(1), le trasformazioni comunica-
no al motore ray-tracing come
muovere, ruotare e scalare la
forma e/o le texture nella
scena. Passiamo dunque a ve-
dere nello specifico tutte que-
ste componenti. Le primitive
solide, in numero di sette, so-
no: blob, box, cono, cilindro,
height_field, sfera e toroide.
Possiedono definizione inter-

lid Geometry (anche conosciu-
ta come insieme di operazioni
Booleane) per rendere pit po-
tente e versatile il sistema di
modellazione. Il sistema CSG
consente, a partire da semplici
primitive, la costruzione di for-
me molto pit complesse di
quelle di partenza. Le operazio-
ni classiche d'intersezione soli-
da possono riguardare I'unio-
ne, l'intersezione o la differen-
za. I prodotti di tali operazioni
risultano solidi a tutti gli effetti
sui quali possono essere appli-
cate normali funzioni di modifi-
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na (per capirci sono solidi pie-
ni) e possono essere utilizzate in CSG;
per la loro natura finita il processo di
calcolo & particolarmente veloce. La
Sfer{i ¢ tra i solidi piu utilizzati in ray
tracing e ne ¢ stata particolarmente
oFumlzzata la resa. Inoltre, la scalatura
dnf‘ferenziata consente di ricavarne degli
ellissoidi. I box non sono altro che cubi
¢ parallelepipedi definiti tramite coordi-
nate fii due soli spigoli. In maniera
semplice, possono essere definiti anche
cilindri, coni e j| toroide, che dovrebbe
€ssere un solido gia noto ai piu per la
caratteristica forma ciambellare, e viene
defmltf) come insieme di due raggi. I
Blob, Implementazione avanzata delle
Meta~bal], sono strumenti di modella-
zione estremamente potenti (li troviamo
Su stazioni Silicon Graphics con pro-
grammi quali Softlmage e TDI). Gli
Height Fields sono veloci ed efficienti
oggetti utilizzati per creare montagne o
al}re superfici in rilievo. L’altezza dei
pl_cchi ¢ data dal colore di ciascun pixel
di un’immagine di partenza. L'immagi-

sono superfici curve formate da un
insieme di triangoli. POV-Ray supporta
un tipo di bicubica denominata di Be-
zier, utilizzata anche da Real 3D, solo
che qui la mancanza di un editor grafico
ne rende particolarmente proibitiva la
definizione e le relative modifiche. An-
che queste primitive possono essere
riscalate, traslate e ruotate. Poiché pero
sono composte da triangoli, non posso-
no essere utilizzate in operazioni d’in-
tersezione CSG. Altra primitiva & il
disco di spessore sottilissimo (pratica-
mente questa primitiva possiede solo
due facce). Cinque primitive polinomiali
(cosi definite perché la loro conforma-
zione viene definita da un’equazione
polinomiale di primo ordine), invecci,
possono essere estese all'infinito; la pri-
ma ¢ il piano, tra le piu utilizzate,
troviamo poi le superfici quadriche con
le quali & possibile modellare e!liss_ondu
sfere, coni, cilindri, paraboloid1 e iper-
boloidi. Alcune quadriche risultano gia
predefinite all'interno del file Shape.Inc,

ca, texturing e attributing. Ad-
dirittura, si possono invertire le
superfici ottenute e considerare I'inter-
no come esterno e viceversal

Le sorgenti luminose generalmente
non possiedono forma, si tratta solo di
punti o aree emettitrici di luce. L’inten-
sita della luce emessa viene conferita
dalla colorazione (nero assenza di luce,
bianco massima luce, grigio intensita
intermedia). Le sorgenti luminose non si
attenuano con la distanza, anche il
punto di massima luce in un oggetto
possiede un comando definito come
effetto Spotlight il cui effetto luminoso
puo essere specificato anche nella secon-
da circonferenza di attenuazione. Le
sorgenti luminose presentano in POV-
Ray la caratteristica rigidita comporta-
mentale delle sorgenti luminose punti-
formi (ombre a contorni ben marcati),
dal momento che una sorgente punti-
forme, o ¢ pienamente visualizzata o
altrimenti totalmente bloccata da un
oggetto, una sorgente puntiforme non
puo infatti mai essere parzialmente bloc-
cata. Per questo, sono state inserite le
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£ la prima volta che incontriamo in questa sezione strumenti di modellazione
che rientrano nella famiglia delle Meta-ball, mentre sono in uso in programmi
per Silicon Graphics quali Sofffmage 4D Creative Environment (ribattezzate
Meta-Cloy a partire dalla versione 2.6). Lo tecnologia basata su entita
meta-ball & stata sviluppata nel 1982 da Koichi Ohmura, al tempo assistente
presso l'universita di Osaka in Giappone, nello stesso tempo un aliro
ricercatore, Jim Blinn, sviluppd primitive similori ribattezzate “blobby molecules”.
Nonostante il nome, il loro utilizzo venne impossibilitato per le difficolta di editing
fino ol 1986, quando Eiji Takaoki sviluppd finclmente il MetaEdior. Arriviomo
cosi al 1988 quando lo stesso Takaoki fondd la Meta Corporation Japan per
awviare alla commercializzazione il MetaEditor, che fu disponibile in Giappone
per diversi anni, ma intfrodotto anche nel mercato statunitense solo ai primi del
1992. A partire da quel periodo, la tecnologia & stata acquistata dai maggiori
produttori di programmi grafici, come la franco-canadese TDI (Thomson Digital
Image], Soffimage e la SES! (Side Effects Software) di Toronto, e infrodotta nei
programmi di modellazione e rendering propriefari spesso con modifiche e
avanzamenti apportati dai programmatori di ciascuna casa.

| Blob, o meta-ball che dir si voglia, sono delle entita morfologiche assai
interessanti. Risultano composti da sfere flessibili che affraggono o respingono
le adiacenti creando forme organiche fipo "blobby” (dall’ inglese *blob” goccia
di liquido o grumo di colore da cui deriva anche la denominazione del
programma di Raitre). le superfici delle sfere si deformano fluidomente
allontanandosi e connetendosi come se risullassero rivestiti da una sostanza
filamentosa e appiccicaticcia confinua che ne consente di ricavare superfici
molli e dolla forma assolutamente peculiare. Ciascuna meta-ball componente
un insieme va immaginata come un punto sferoidale flutiuante nello spazio.
Ciascun punto possiede un campo intorno a sé che & mollo forte al centro &
che va attenuandosi verso la periferia fino ad annullorsi su un certo fronte (i
paragone piv vicino pud essere con la gravita planetaria). POV-Ray mette
insieme i campi di forza di ciascuna componente ed esamina i volumi di spazio
in cui lo forza del campo & esatiamente lo stessa del valore di “threshold”
(termine che potremmo rendere con valore soglia, limite d'influenza)
specificabile dall'uente. Punti con una forza totale del campo maggiore del
valore soglia sono considerati inferni ol blob (che quindi assume i significato

BLOB E META-BALL: ALTA PROGRAMMAZIONE NIPPO-AMERICANA

d'insieme di meta-ball), quelli con valori inferiori sono considerati esterni. Infine,
punti con eguale valore soglia sono posti sulla superficie del blob stesso.

Ora che il concetto dovrebbe risultare chiaro, definiamolo in maniera pit
precisa. Una primitiva meta-ball & anche detta meta-elemento e va considerata
una primitiva 3D basata sulla densita. || meta-elemento va considerato come
composto da un nucleo solido circondato sfericamente da una zona
semi-solida d'influenza che diminuisce di densitd in ragione della distanza dal
centro. Allorquando la zona d'influenza di due o piv meta-elementi si
sovrappone, le densita si fondono creando materiale solido e una nuova
superficie piv complessa, le meta-ball si utilizzano per la creazione di modelli
che richiedono curve continue composte da pochissime primitive, una quantité
davvero minima rispetto all'utilizzazione di poligoni o patch.

Se vi & mai copilalo di rompere un fermometro e di osservare il
comportamento aggregante e disgregante delle “palline” di mercurio, siete
molto vicini all'idea del tipo di comportamento (qui perd indirizzabile) delle
meta-ball. Il funzionamento delle meta-ball opera infatti in accordo alla teoria
della densita distribuita. La meto-ball & per definizione iniziale una sfera (punto

sferico), ma si pud anche definire come un ellisoide, o un ottaedro o un cubo

dagli spigoli arrotondati. In MetaClay della Sofimage ftroviamo come
caratteristica unica la fusione di meta-ball controllabile senza tener conto del
raggio d'influenza dei singoli meta-elementi. Si possono controllare gli effetti
della fusione tra gruppi di meta-ball. Per esempio, I'ufilizzatore pud creare una
mano umana che comprende cinque gruppi di meta-elementi, uno per dito, e
incrociarli senza che le dita si fondano insieme [cosi & stata redlizzata la
meravigliosa animazione con delle mani rappresentanti diversi animali andata
in onda nella sigla dell'ulima puntata della passata edizione di Informatica
VideoMagazine). | gruppi di melo-elementi sono anche convertibili in una
maglia poligonale e sulla loro superficie si possono applicare i tool di
deformazione e alire funzioni avanzate presenti in Soffimage.. Sebbene siano
da immaginare come sfere semplici di grandezza pid o meno variobile, non
pensiale che le forme realizzabili risultino limitate, tutt'aliro. Questo nuovo
strumento & stato progettato e infrodotto per superare i limiti della modellazione
per superfici eseguibile per mezzo di friangoli, poligoni e patch. L'efficacia di
resa, la velocita e Iinterattivitas sono enormi cosi come le forme realizzabili in
animazione. | modelli complessi sono quelli definiti per conformazioni organiche
e curve variabili come per esempio il corpo umanol Nel filmato Dino Tours
(Sigrapph 1992 Imagina) prodotto dalla HD/CG di New York in alta
definizione, compaiono dinosauri la cui pelle e forma risultono Ira le primissime
implementazioni delle meta-ball,

Un blob in POV & definito come segue:

0_VALLE

, RADIUS, <CENTER>

SEGUE b
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component STRENGTH, RADIUS, <CENTER>
component STRENGTH, RADIUS, <CENTER>

sz Ripetuto per ciascun
// componente

}

La Keyword “threshold” & seguita da un valore numerico qui indicato con “VALORE_DI_THRESHOLD",
ciascun componente (singolo meta-elemento) inizia con la keyword “component”. Il valore di STRENGHT
(forza, intensita) specifica la forza del campo nel suo centro, e pud essere positivo o negativo a seconda
se s'intenda realizzare rispetiivamente un campo attrattivo o repellente rispetio agli altri meta-elementi
presenti nell'intorno. Componenti con una differente e separata forma non interagiscono tra loro. La forza

el campo cade a zero al valore specificato nel raggio. Il vettore <CENTER> specifica le coordinate
X, Y, Z della meta-ball. Un esempio pud essere il seguente:

blob {
threshold 8,
component 1.
component 1,
component 1,
scale 2

.75, 8, 8>
375, .64952, 8>
-.373, -.64952, @8>

}

Questi sono anche i valori impostati per produrre quanto oftenuto nella Figura A. E necessario prestare
molta attenzione ai parametri impostati, poiché interagiscono tra loro molte variabili ed & necessario fare
qualche pratica prima di prevedere I'effetto da oftenere. Nonostante non sia necessaria per il loro utilizzo
chi & addentro con la matematica potra trovare nella formula:

Densita' = Strenght¥(1-Radius?)?

La legge capace di descrivere il raggio d'influenza, per pit di un componente la densita sara data dalla
somma delle singole densita.. | blob possono essere utilizzati in GSG e anche scalati, ruotati e traslati, dal
momento che sono primitive finite vengono automaticamente confinate e il calcolo risulta molto preciso e
nel contempo veloce. Poiché sia il loro aspetto che comportamento & molto fluido e graduale, sono
utilizzabili per la simulozione di fluidi e superfici curve complesse, quali quelle umane o dlire figure
orgoniche. Inolire, il numero necessario & molto esiguo, generalmente di due o tre ordini di grandezza
inferiore al numero di poligoni necessari per descrivere lo stesso fipo di solido. Per darvi un'idea, un torso
umano pud richiedere per un buon scanner 3D fino a 100 mila poligoni, mentre con le meta-ball ne bastano
solo 43 e inolire per ingrandimenti ravvicinati i poligoni rivelano inevitabil a loro ¢ izi
poligonale (sfaccettature], menire le meta-ball appaiono sempre ben conformate e lisce. Per creare un
intero essere umano ne bastano meno di 500. Con 500 poligoni & difficile riuscire a costruire persino un
solo naso o un orecchiol

Ulimamente sono state create anche delle super meta-ball (meta-ball con distribuzione eccentfrica), per
le quali la distribuzione della densita non parte dal centro, ma risulia spostata. La distribuzione eccentrica
consente il controllo selettivo circa la direzione di fusione. Questo & importante per esempio se s'intende
realizzare una mano: la fusione delle meta-ball dovra avvenire lungo le direzioni delle dita ma non fra un
dito e I'adiacente.

Molte difficolta legate alle meta-ball riguardano al momento i problemi di rendering per |'impossibilita
dibrush e texture mapping, l'inclusione insieme a primitive poligonali e patch e I'applicazione degli algoritmi
di resa ray tracing. Arfifici consentono a molti programmi per workstation il mescolamento dei due mondi
(poligonale/patch e meta-ball], che nonostante le diversita sembrano soltanto ora poter colloguiare (anche
se non sempre al massimo). Particolari sviluppi ed effetti avanzati si oftengono utiizzando le meta-ball
insieme a tecniche di fipo pariicellare (ma con le quali non vanno confuse). Quelle delle meta-ball & una
nuova direzione della computergrafica 3D che senz'aliro produrra importantissime ricadute sui programmi
3D anche per personal (gli algoritmi d'implementazione sono molto semplici e ormai di dominio pubblico)
a mano a mano che il potenziamento delle macchine consentira I'introduzione di tecniche e funzioni che
richiedono display in alta definizione e capacita di calcolo assai elevate.

luci per area. Le “Area Light” occupano
una zona di spazio finita, possono essere
parzialmente bloccate da un oggettoele
ombre da loro prodotte appaiono come
naturali poiché assumono contorni sfu-
mati (Fuzzy). Le Area Light sono rap-
presentate da un’area di emissione di
t1po rettangolare specificabile in esten-
sione. Un effetto interessante che que-
sto tipo di sorgenti rende possibile ¢ il
fascio fli luce lineare (o coerente), tra gli
€sempi ¢ presente una scena con la
costruzione di fasci laser. E comunque
possibile anche creare sorgenti di luci
visibili della forma desiderata.

Modificatori avanzati di oggetti

A ciascun oggetto possono  essere

attribuiti una varieta di modificatori.
Trasformazioni quali traslazione, rota-
zione e scala sono gia state discusse, vi
sono pero altri tre importanti modifica-
tori: clipped by, bounded by and no
shadow. Il primo & un modo veloce di
alterare la morfologia di un oggetto
molto simile all'intersezione CSG. Se
per esempio si ha una sfera con attribui-
to questo comando attraversata da un
piano, tutto cid che cade nel piano viene
mantenuto, il resto eliminato. Se si
trattava di un’intersezione tra medesimi
oggetti il foro risultante sarebbe stato
chiuso, in questo caso, invece, permane
aperto. I calcoli necessari per testare se
un raggio colpisce un oggetto possono
prolungarsi per molto tempol(é quello
che si definisce un processo time consu-

ming). POV-Ray cerca di migliorare la
velocita di calcolo inserendo una serie di
volumi invisibili denominati “bounding
slabs”, raggruppando oggetti insieme.
In questa maniera un raggio che viaggia
in una parte della scena non dev’essere
testato nuovamente per un oggetto
situato in un’altra parte. Quando sono
presenti un gran numero di oggetti i
volumi sono inseriti 'uno nell’altro. 11
programma pud usare queste scatole di
volumi per qualsiasi oggetto finito, que-
sto significa che oggetti infiniti come
piani, quadriche, quartiche e cubiche,
cosi come oggetti CSG, non possono
essere automaticamente confinati. Ag-
giungendo una keyword Bounded_by, &
possibile far si che il programma confini
anche questo tipo di oggetti e se utilizza-
ta specialmente per oggetti complessi &
possibile aumentare la velocita di rende-
ring. La keyword comunica agli algorit-
mi di ray tracing che I'oggetto ¢é total-
mente confinato in una forma semplice.
Quando traccia raggi, il raggio viene
prima testato sul semplice volume di
confinamento. Se colpisce il volume,
allora il raggio sara successivamente
testato per la forma complessa contenu-
ta nel suo interno, altrimenti I'intera
forma complessa viene saltata con incre-
mento nella velocita di resa.

Infine, la keyword No_shadow fa si
che l'oggetto affetto non produca om-
bre. E utile per effetti speciali, come per
la creazione dell’illusione che una sor-
gente luminosa risulti visibile.

Texture e image mapping

Le texture in POV rappresentano i
materiali di costruzione. Descrivono
specificamente colorazione, shading e
proprieta ottiche quali trasparenze e
riflessioni. E possibile creare le proprie
texture utilizzando i parametri descritti
sopra oppure le texture di alta qualita
presenti in file forniti insieme e denomi-
nati TEXTURES.INC e STONES.INC.

Abbiamo visto come le texture siano
composte da altre porzioni, un pattern
colorato denominato “pigment” (la for-
ma di pigmento pit sempliqe Fonsiste in
un singolo colore), uno di tipo bump
denominato “normal” e infine le pro-
prieta fisiche denominate “fmish". Sono
anche presenti pattern di COlDlil scaccati
ed esagonali, gradiemi di colori sfumau:
cosi come vere e proprie mappe di
colore. E possibile accedere alle'mappg
di colore per la realizzazione di legni,
marmi, aspetti a macchie di leopardo,
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granito, bozo, spot, agata, radial e
mandel (insieme frattale di Mandel-
brot). Molte delle texture implementate
utilizzano algoritmi per la generazione
di rumore frattale (fractal noise) imple-
mentati anche nelle texture di Essence e
Imagine . Sono possibili anche operazio-
ni di image mapping per la proiezione
d’immagini 2D su solidi 3D. La proiezio-
ne delle immagini avviene lungo I'asse Z
€ puo essere di tipo piano (PLANAR
MAPPING) oppure sferico (SPHERI-
CAL MAPPING), o ancora cilindrico e
persino toroidale (le ultime due modali-
td sono comunque tuttora in sviluppo).
Un’immagine pud essere anche resa
trasparente in maniera doppiamente
selettiva e cio¢ in percentuale di traspa-
renza e per registri colore specificabili.
E inoltre possibile attivare una
speciale funzione d’interpola-
zione (a sua volta presente in
due livelli) che elimina possibili
artifici sui colori.
In seguito all’aggiunta dei vari
tipi di pigmento come il mar-
mooillegno, e anche opzional-
mente un’immagine mappata,
¢ possibile aggiungere dei mo-
dificatori come turbolence,
specificabile in variabili inter-
ne definite ottave, omega,
lambda e persino specificabile
in frequenza e fase; cosi come
risultano valide le solite opera-
zioni di traslazione, rotazione e
scala.

Troviamo anche un pattern
particolare denominato RIP-
PLES, in grado di perturbare
superfici secondo frequenze e fasi preci-
se, o WAVES che invece riguarda la
definizione di onde con diverse frequen-
ze e un effetto meno regolare, in grado
direndere la superficie perturbata mol-
to simile a quella oceanica.

Le operazioni di bump modificano
una superficie rendendola in rilevo a
seconda dell’intensita colore della textu-
re. Anche per il bumping valgono tutte
le possibilita di modifica viste sopra, cosi
come la specifica di proiezione e I'elimi-
nazione di artificiosita.

Caratteristiche
finali e camera

Le proprieta finali (Finish Properties)
di una superficie ne modificano marca-
tamente P'aspetto. Come riflette la luce?
Cosa succede quando la luce passa
attraverso un solido? Che tipo di rifles-
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sione sara visibile? Per rispondere a
questo tipo di domande si ha bisogno di
una dichiarazione di tipo finish. E possi-
bile controllare in percentuale quanta
luce viene riflessa per riflessione diffusa,
cosi come brillantezza, quantita di aspe-
rita, e, addirittura, ¢ possibile inserire la
luminosita presente nelle zone in ombra
che non derivi da riflessione diffusa
degli altri oggetti (luce ambientale). E
poi possibile definire la specularita di un
oggetto per superfici pit o meno a
specchio, comportamento metallico e
tutta una serie di controlli sulle highli-
ght, le rifrazioni (deviazione della luce
nell’attraversare un mezzo denso). Sono
anche presenti delle texture definite
speciali, perché posseggono ulteriori
controlli che riguardano la piastrellizza-

o
gine di generazione rappresentava un insieme di Mandelbrot

zione (Tile) e relativo controllo di ripeti-
zione e material mapping per la proie-
zione di tipo image mapping (piano,
sferico, cilindrico...) anche per i motivi
“texturali”. Come tutti i pacchetti di
rendering che si rispettino, anche POV-
Ray consente I'applicazione di piu textu-
re in strati sovrapposti (Layered Textu-
re). Questo naturalmente & possibile
perché il programma ¢ in grado di
definire il grado di trasparenza delle
varie texture.

La camera deve sempre essere presen-
te perché rappresenta il punto di vista di
un ipotetico osservatore (I'utente) nella
scena, se si tralascia di specificarla ne
viene inserita una di default. La camera
simulata & provvista di autofocus, in
maniera tale che tutti gli elementi della
scena risultano sempre perfettamente a
fuoco. La camera non ¢ in grado di
simulare la sfocatura della mancanza di

messa a fuoco o effetti di profondita di
campo. Per definire la camera possono
essere specificati un totale di sei vettori,
ma, nella maggior parte dei casi, ne sono
necessari solo alcuni (generalmente
due). Il primo indica la posizione (Loca-
tion), mentre il puntamento (Tracking)
viene definito tramite I'introduzione di
un’altra terna cartesiana che indica il
punto verso cui la camera & rivolta.
Comandi aggiuntivi consentono di stabi-
lire rotazioni e senso di rotazione, e il
campo d’inquadratura (visione telefoto
o wide-angle) con possibilita di zoom.
Due vettori, invece, definiscono con-
giuntamente I'aspect ratio dell'immagi-
ne (per default, fissato in rapporto di
circa 4:3), ma & possibile definire I'a-
spect ratio per pixel quadrato solitamen-
te in uso nella maggior parte
delle risoluzioni per stampe fo-
tografiche. Comandi di trasla-
zione e rotazione possono esse-
re impiegati per il riposiziona-

mento della camera una volta

definita la posizione iniziale. Si

possono anche inserire degli

identificatori per cambiamenti

pit veloci. Un esempio ¢ il

seguente:

#declare Long_Lens=
camera {
location —z#168
direction zi58
}

#declare Short_Lens=

camera {
location —z#50
direction

}

camera {
Long_Lens s/ Editare questa linea
77 per il cambiamento

77 della focale

look_at Here

}

Si conclude con I'esame della camera
la prova del meta-linguaggio di POV-
Ray. Bisogna comunque dire che ci sono
una varieta di caratteristiche di cui non
abbiamo parlato, come la possibilita
d’inserire la nebbia di tipo lineare e la
specificabilita del livello di profondita
dell’algoritmo di ray tracing.

File scen

Prima di concludere, vale la pena
riferire il contenuto di alcune directory



accluse alla dotazione base. Le scene di
esempio sono diligentemente ripartite
secondo tre livelli di complessita. Le
immagini pubblicate in HAM in questo
articolo riguardano la resa di alcune
scene dei primi due livelli, mentre in 24
bit sono state calcolate alcune delle piu
complesse e riuscite. Appartengono al
primo livello scene che mostrano primi-
tive geometriche (blob, box, coni, qua-
driche), cosi come operazioni base di
texture e image mapping o
ancora scene generiche fornite
di sola sorgente luminosa e
camera, che rappresentano de-
gli ottimi punti d’inizio prede-
finiti per la realizzazione di
progetti personali. Il secondo
livello ¢ tutto un fiorire di
sfere luminose, piani rifletten-
ti, ma contiene anche interes-
santi esperimenti sulle possibi-
lita d’illuminazione di POV-
Ray.

11 terzo e ultimo livello rap-
presenta quello col contenuto
pitt complesso e affascinante.
Molti progetti sono confinati
all’interno di sotto-directory
pqiché richiedono spesso file
d'.lmmagini e di tipo Include
sviluppati appositamente insie-
me a quelli scenici acclusi. Au-
tori molto noti si sono prodiga-
ti in equilibrismi delicati e
affascinanti, dando vita spesso
a veri e propri capolavori che
non sfigurano neppure con le
produzioni piu riuscite realiz-
zate con programmi dotati di
?dltor grafici. Il nome piti noto
¢ senzaltro quello di Mike
Miller, I'immagine del pesce
(FISH)e quella rappresentante
un teémpio pagano in marmo
(IONIC?) di pagina 30 sono di
sua re,ah?z.azione € mostrano
:lf‘rll‘f:t::il(l)’évdell’autore nello
rere necessariRay e 2] ol
siento & prirl::‘r?eme'al solito accosta-
comunque pen 1 l;e di base. Troviamo
immaginid?’rrn i bravura anche ne_lle
e David Burk h Pman Brown, Tom Price
. 7/9251 vedz_l Commodore Gazette

Tuttie tr ‘l'a B 35).

E ek ﬁfl ivelli contengono comun-
dalla desin: appositi  (contraddistinti
Hexerision nza .cat) _che'danno una
aell 1€ succinta circa 11_ contenuto
elle varie scene e relativi autori.
consigliabile studiare e impegnarsi nel
calcolo di tutte le scene presenti, magari

inserendo a mano a mano modifiche
personali per verificare il livello di
apprendimento e comprensione delle
varie procedure. Inoltre, si nota come
questi livelli corrispondano in qualche
maniera alle fasi di maturazione di un
qualsiasi utente alle prese con la grafica
3D. Una prima fase di uso prevalente di
primitive e opzioni base, seguita da una
seconda con uso di strumenti gradual-
mente piu avanzati e timidi tentativi

d’introdurre accostamenti originali, e
infine un terzo livello con I'impronta
dell’autore ben in evidenza e lo sviluppo
di tematiche personali.

Oltre agli esempi forniti a corredo, il
team di programmatori ufficiali distri-
buisce separatamente anche diversi vo-
lumi contenenti numerose scene create
da altri artisti sparsi per il pianeta che
utilizzano il programma con i pit svaria-
ti sistemi operativi. La collezione, The
POV-Ray Scene Library, & composta da
file che variano da molto semplici a

molto complessi e vengono selezionati e
scelti dal team tra quelli in grado di
produrre le immagini piu eclatanti o
perché chiariscono utilizzi sofisticati de-
gli strumenti a disposizione. Anche que-
ste scene, oltre che essere “renderizzate”
possono essere (laddove non specificato
diversamente) studiate, modificate e...
saccheggiate nel senso buono del termi-
ne. Si possono riutilizzare materiali e
oggetti avendo cura di specificarne la
provemenza.

Dove reperire
POV-Ray

Sebbene Freeware (libera-
mente distribuibile) e basato su
un altro software con caratteri-
stiche di distribuzione similari
(DKBTrace 2.12 di David K.
Buck e Aaron A. Collins), POV-
Raynon ¢ un software di Public
Domain. Un a dir poco impo-
nente file d’informazioni legali
rende edotto I'utente circa lo
stato di sfruttamento del sof-
tware. E garantito il permesso e
la concessione di usare POV-
Ray e tutti i file associati per la
realizzazione d’immagini desti-
nate a qualsiasi utilizzo sia com-
merciale che meno. Nessuna
parte del package pud essere
distribuita separatamente, né si
puo incorporare una qualsiasi
porzione dei sorgenti costi-
tuenti POV-Ray all'interno di
software esterno. E possibile
ricompilare il tutto a patto che
I'operazione venga documenta-
ta e liberamente distribuita.
Qualsiasi modifica o proposta
deve ricevere la verifica e I'ap-
provazione del team base ‘dx
programmatori. La realizzazio-

ne del pacchetto la si deve
principalmente al POV-"I_“e'dm.
composto da una serie di pro-
grammatori volontari, designer, anima-
tori e artisti che s’incontrano via posta
elettronica su Compuserve presso il fo-
rum GRAPHDEV (Graphics Developer
Forum) sezione 8 (sorgenti POV-Ray) €
9 (Immagini POV-Ray). Si tratta dv_[
vero e proprio quartier genera[c di
POV-Ray. Vi si discute di g?‘zlﬁCzl‘ ray
tracing, frattali e altro tipo di compute-
rarte. GRAPHDEV ¢ anche la sede
dello Stone Soup Group, vale a dire
degli autori di Fractint, un prugrzl.mm‘n
PD molto popolare per calcolatori MS-

AODORE /49
MCDC



DOS. L’accesso a Compuserve ¢ possibile
oltre che dagli Usa anche dall’Europa
(bisogna pero abbonarsi e pagare il
relativo canone). Via Internet i file POV
sono disponibili come FTP anonymous
all’indirizzo: alfred.ccs.carleton.ca
(134.117.1.1). Esiste anche una BBS
dedicata al ray tracing a Chicago, con-
tattabile allo 001/708/3585611 (il sy-
sop ¢ Bill Minus e il co-sysop Aaron
Collins, uno dei programmatori di
DKBTrace e POV-Ray). Altri contatti
sono costituiti dalla The Graphics Alter-
native (TGA) BBS presso El Cerrito,
California, Tel. 001/510/5242780
(PM14400FXSA v.32bis 14.4k). Do-
mande, precisazioni, richieste sul pro-
gramma e quant’altro possono essere
ottenuti contattando direttamente
Chris Young (coordinatore del POV-
Ray Team) presso CIS: 76702,1655,
Internet 76702.1655@compuser-
ve.com, oppure per posta al seguente
indirizzo: 3119 Cossell Drive, Indiana-
polis, IN 46224, USA. In Italia, &
disponibile anche sulla BBS ARES:
0331/422026.

Conclusioni

Il programma ¢ sufficientemente ve-
loce, (con il 68040 raramente si arriva a
qualche ora di calcolo, i tempi anche per
scene abbastanza complesse sono del-
l'ordine di poche decine di minuti),
affidabile (mai visto un GURU per tutto
il tempo di utilizzo), funziona perfetta-
mente in multitasking tanto che questa
recensione ¢ stata redatta con CI-Text
con in background sia POV-Ray in calco-
lo, sia sovente Imagine, con richiami
saltuari anche a DirOpus e ADPro per la
visualizzazione e copia dei file QRT
prodotti. La documentazione & ottima,
cosi come la qualita di rendering tra le
pit elevate in assoluto. Le animazioni
appaiono difficili da realizzare poiché il
programma ¢ in partenza poco orienta-
to al loro realizzo. Il supporto ¢ ottimo,
se si dispone di un modem ¢ possibile
condividere impressioni e programmi
con un team base pit numerosissimi
programmatori sia professionisti che
non associati al team che spesso lasciano
iloro indirizzi all'interno dei file scenici.

I consigliabile la definizione della
scena tramite disegno su carta quadret-
tata. Durante I'utilizzo del programma &
possibile avvertire il fortissimo squili-
brio tra le sue enormi potenzialita e le
pnssibilil{i d’accesso alle stesse. Al mo-
mento, POV-Ray non puo che essere
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sconsigliato a chi fa grafica 3D in
maniera solo produttiva e quindi ha
bisogno di pacchetti particolarmente
veloci, versatili, dotati quantomeno di
un’interfaccia grafica. E invece viva-
mente consigliato a tutti i programmato-
ti, che possono prodigarsi in numerosis-
sime aree d’intervento. Innanzitutto, &
possibile realizzare del software che
traduca informazioni preziose attinte
magari da pacchetti commerciali. Pit
che di conversione di oggetti (ci sono
TTDDD di Glenn Lewis e Vertex a
consentirlo egregiamente), sarebbe co-
modo disporre di un programmino che
eseguisse la conversione delle SCENE,
per esempio da Imagine a POV-Ray,
quindi disposizione delle sorgenti lumi-
nose, oggetti, camera... Considerando
che gia esiste un linguaggio di descrizio-
ne della scena di Imagine in ASCII (ISL),
la scrittura di questo si limiterebbe a
poche linee. Programmi interattivi per
la definizione delle texture e per Iesecu-
zione di script e relative opzioni com-
mand-line in maniera pit automatica,
sarebbero senz’altro auspicabili. Anco-
ra, & possibile progettare un editor
grafico dedicato che consenta d’intro-
durre tutte le funzioni e i parametri del
programma e che guidi e medi I'operato
dellutente. Sarebbe per esempio un
ottimo progetto per una tesi in Scienze
dell’informazione. Infine, I'ultimo
aspetto riguarda le possibilita di miglio-
rare e perfezionare i sorgenti presenti,
ha In questo caso & necessario sottopor-
re !e proprie modifiche ai programma-
tori titolari affinché possano esaminare
Il' tutto ed eventualmente nel caso le
ritenessero di qualche validita includer-
1§ neisorgenti base. Ma gia per questo si
nchledopo conoscenze specifiche di piu
elevato livello. Insomma, & una palestra
di programmazione estesissima che po-
tremmo definire a cielo aperto per le
possibilita d’intervento e il numero di
}[)rog‘rammatori sparsi per tutto il piane-
a.

POV-Ray ¢ un pacchetto adatto sia ai
programmatori, sia ai semplici utenti
(gli studenti d’informatica con indirizzo
in.computergrafica 3D dovrebbero con-
siderare questo pacchetto come summa
€ coronamento di tutte le conoscenze
basilari in grafica 3D fotorealistica) che
intendono saperne di pia dei meccani-
smi intimi, matematici e fisici che rego-
lano un programma 3D la cui funzione
rimane quella di riprodurre il nostro
mondo.

Da ultimo vorrei sottolineare il sapore

di sfida che un simile programma lancia
a chi fa grafica 3D di professione. Al di
la delle potenzialita produttive (minime
come detto), si tratta di un vero e
proprio linguaggio di programmazione
molto evoluto e non troppo complesso
da comprendere e gestire. La sfida &
quella di essere originali, confrontarsi
anche senza strumenti e interfacce po-
tentissime e semplici. POV-Ray ripropo-
ne ancora una volta il confronto uomo-
macchina e la produzione d’immagini
realistiche come premio. q

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

| PERSIST OF VISION |
|RAY TRACER 2.1 i

VOTO: 8’ ‘I

(In decimi)
* | X

Funzionalita:

*
Conferma aspettative: | % | %
Affidabilita: * X

* &
* %

Documentazione:
Prezzo/prestazioni:

*
*
*
*

X% 4
* %%

*
*
*
*

Che cos’é: Un pacchetto Freeware (opera di
valenti programmatori) per la modellazione e resa
fotoredlistica 3D di fipo ray tracing. | sorgenti
compilabili per ogni sistema e il supporto di varie
comunita disperse per il pianeta ne fanno un
pacchetto di sviluppo continuamente in crescita,
una polestra allinterno della quale ognuno pud
intervenire e servirsene a patto di condividere
aliruisticamente scoperte e implementazioni con
I'enorme comunita di programmatori e utilizzatori
che ha dato vita al progetto.

Cosa ci & piaciuto: La qualita di rendering. La
documentazione migliore oddirittura di quella
fornita insieme a molti blasonati pacchetti commer-
ciali. Il supporto del formato file da parte di molti
programmi. la velocitd di rendering pur non
essendo uno dei suoi particolari punti di forza &
pur sempre buona anche per scene complesse.
L' offidabilita. Il supporto e le premesse di crescita.
Il supporto di diversi 5.0. La quantita minima di
RAM richiesta.

Cosa non va: la mancanza di un'interfaccia
grafica. Il tempo di calcolo per funzioni avanzate
e materiali complessi. la difficoltd d'uso in
animazione.

In confronto: Il paragone con aliro software
commerciale o PD dotato d'interfaccia grafica
risulla impari, dal momento che POV-Ray non
possiede alcuna interfaccia grafica. L'unico suo
concorrente rimane DKBTrace dal quale per si @
evoluto notevolmente. E possibile reperire sorgen-
ti e programmi che riguardano aspetti diversi della
grafica 3D, ma al momento rimane |'unico
laboratorio grafico 3D mulii-sistema perfettamen-
te operativo.
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Recensioni di materiale
documentario (libri, dispense, file,
BBS...) attinente la grafica 30

resentiamo questo mese due testi

fondamentali dedicati alla computer-
grafica. Moltissimi lettori desiderano sa-
perne di pit sui principi di programma-
zione e di funzionamento di un program-
ma di modellazione e rendering e i due
testi in questione sono considerati dei
veri must sull’argomento, risultano tra-
dotti (e bene) dagli originali americani,
sono di facile reperibilita e rappresenta-
no due letture obbligate per chi desideri
cimentarsi nella nobile “ars program-
mandi”. Editi dalla McGraw-Hill, casa
editrice specializzata in stampa tecnica di
un certo livello e spessore, i due volumi
appartengono a una stessa collana curata
da Umberto Cugini.

COMPUTER GRAPHICS - Corso di
programmazione di Steven Harrington
(McGraw-Hill, pag. 520, L. 39.000, ISBN
88-7700-601-3, 1 edizione giugno 1985).
11 libro si presenta con un’agile introdu-
zione ed € poi suddiviso in 12 capitoli pit
4 appendici. Segue una completa biblio-
grafia e un indice analitico sufficiente-
mente ricco. Gli esempi di programma-
zione contenuti nel volume si basano
sullo standard grafico CORE proposto
dal Graphics Standard Planning Com-
mittee della Association for Computing
Machinery. 11 sistema CORE & stato
sviluppato per rendere pit portabili i
programmi di grafica basandosi sulla
massima indipendenza dell’hardware uti-
hzzato,_ Premurandosi di specificare le
pr?§ta11on1 grafiche di base necessarie
allimplementazione dj funzioni pin
avanzate. Queste caratteristiche ne fan-
10 un ottimo modello per applicazioni
c%ldatt{che. Per un accostamento produt-
0vo ai contenuti de] volume, occorre
possedere comunque conoscenze di alge-
brz_x, geom_etria analitica e trigonometria
alivello di scuola media superiore. Inol-
tre, & fgndamentale che si conosca alme-
1o un linguaggio di programmazione ad
alto livello, anche se nessuno in particola-
re per I'indipendenza degli algoritmi. 11
volume & stato gia utilizzato per un corso
semestrale alla State University di New

York di Brockport ed ¢ possibile raggiun-
gere una cadenza di apprendimento di
circa un capitolo alla settimana, un
tempo un po’superiore per cid che con-
cerne la parte relativa alla grafica 3D. Per
ogni capitolo vengono suggeriti alla fine
diversi problemi di programmazione
contrassegnati da uno o due asterischi a
indicarne il livello di difficolta. Alla fine
del corso, il lettore potra disporre di un
intero sistema grafico o perlomeno di
una serie di routine da incorporare in
progetti pit ampi. Glialgoritmi presenta-
ti non sono sempre i piu efficienti, ma
sono comunque i piti semplici e compren-
sibili. Si & evitato di presentare pia
algoritmi di risoluzione per uno stesso
problema per non generare confusione,
al lettore poi viene lasciato 'onere e il
piacere di escogitare ottimizzazioni e
miglioramenti. I capitoli sono gia sche-
maticamente suddivisi anche interna-
mente e ognuno si basa sul contenuto del
precedente, quindi & d’obbligo seguirli
sequenzialmente.

Il primo capitolo contiene un ripasso di
geometria analitica con concetti base
quali punti e rette, piani e coordinate,
segmenti, rette perpendicolari, vettori...
Nel capitolo successivo ci si occupa dei
comandi per il disegno di linee e caratteri
e di strumenti per interfacciare i vari
dispositivi di visualizzazione, nonché vie-
ne introdotto il concetto fondamentale di
display file (un file in cui accumulare i
comandi di disegno da passare poi all’al-
goritmo di visualizzazione). Nel capitolo
3 si prendono in considerazione le super-
fici poligonali, sebbene il sistema CORE
risulti orientato a display che lavorano
per linee, il volume prende in considera-
zione talune estensioni grafiche tipica-
mente RASTER. Si considerano la rap-
presentazione e I'introduzione dei poli-
goni nel display file, il test di appartenen-
za e il riempimento dell'area poligonale
(Fill). Alla fine, viene presentato un
esempio di applicazione delle routine
sviluppate con un programma per il
disegno d'istogrammi. Si & ora in grado
di passare all'impegnativo capitolo suc-
cessivo che si occupa delle principali
trasformazioni: traslazione, variazione di
scala e rotazione bidimensionali espresse
come prodotti di matrici, vengono intro-
dotte per la prima volta insieme a matrici
e funzioni trigonometriche. Il capitolo
seguente tratta la segmentazione del
display file, intendendo con questa la
riorganizzazione del medesimo, suddivi-
sione in segmenti ai quali saranno associati
univocamente i diversi componenti del-

Iintera scena. A ogni segmento viene
assegnata una serie di attributi tra i quali
quello della visibilita (risulta coperto o
meno da altri segmenti?). I primi cinque
capitoli pertanto costituiscono un corpus
unico che si occupa della gestione e
interpretazione del display file.
Troviamo poi un interessante capitolo
di completamento alla grafica bidimen-
sionale all'interno del quale vengono
considerati i problemi classici del win-
dowing e del clipping. Per windowing
non s’intende altro che la visualizzazione
per selezione e ingrandimento di porzio-
ni di disegno all'interno di una porzione
di schermo (windowing puo essere anche
tradotto come “finestratura”). Il win-
dowing puo essere singolo o anche multi-
plo (piu finestre contemporaneamente
aggiornate). La tecnica per Ieliminazio-
ne della porzione di disegno non compre-
sa in uno schermo o sua finestra & invece
definita di CLIPPING, ma a proposito di
questo pud essere interessante riportare
uno stralcio del volume: “/...] Di seguito
vengono descritti gli algoritmi per il clipping
diuna figura rispetto a ciascuno dei quatiro
confini, con la seguente tecnica: si esamina-
no due punti per vedere se il segmento di
retta con questi estremi attraversa il confine;
se cid & vero vieme eseguito un nuovo
comando, che dipende dal punto eliminato.
Se il segmento ha il suo punto iniziale fuori
dalla window — e andrebbe quindi disegnato
dall’esterno verso linterno — oppure si
tratta del punto centrale di un carattere, il
comando verra sostituito, eseguendo al suo
posto un MOVE; se invece il punto non va
eliminato, il comando che viene inserito nel
display file il medesimo di quello che si
trovava precedentemente. Cid significa che,
se laﬁgura esce dai limiti della window, la
penna si muovera lungo la frontiera fino al
punto nel quale la figura rientra nella
regione che dev’essere disegnata. Gli algorit-
mi aggiornano il punto corrente assegnan-
dogli le coordinate del nuovo punto dq
considerare e decidono se il punto corrente st
trova nella window. In caso affermativo
anche questa istruzione viene eseguita e cosi
di seguito per tutti i punti. In questo cant.e:lo
si usa Uespressione “un comando viene
eseguito” per intendere che il. coizzando viene
passato alla routine successwwa’. )
11 settimo capitolo & interamente .dedl-
cato alle interazioni fra la macchina €
I'utente e separa nettamente la preceden-
te parte (grafica 2D) dalla _successlva
(grafica 3D). Si parla di joystick, penne
ottiche e tavolette grafiche, ma non di
mouse (il testo risale pur sempre al 1985),
sebbene la cosa sia facilmente superabile
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per lindipendenza degli algoritmi, e
vengono trattati anche i dispositivi asin-
croni che generano interrupt. Ogni qual-
volta I'elaboratore rileva un segnale di
interrupt (il vocabolo non viene corren-
temente tradotto perché ormai entrato
nel linguaggio comune di programma-
zione ma potremmo renderlo con inter-
ruzione) proveniente da un dispositivo
esterno, viene interrotta I'attivita che ¢ in
corso e trattate opportunamente le infor-
mazioni associate al dispositivo. Al termi-
ne di queste operazioni si ritorna al
normale processo di elaborazione.

A partire dal capitolo 8 il sistema
grafico viene espanso per trattare le
rappresentazioni degli oggetti in uno
spazio tridimensionale. Le trasformazio-
ni geometriche vengono estese per poter
effettuare traslazioni nelle tre direzioni e
rotazioni attorno ai tre assi coordinati.
Poiché si dispone di una superficie piana
per la visualizzazione delle informazioni
grafiche, viene determinato un metodo
per proiettare oggetti 3D sulla superficie
dello schermo sulla quale I'immagine
compare. Vengono discussi, a questo
scopo, i metodi di proiezione parallela e
proiezione prospettica nonché le primiti-
ve 3D e la rotazione attorno a un asse
arbitrario; vengono trattate anche le
proiezioni di tipo speciale (assonometria,
proiezione isometrica, proiezione dime-
trica, trimetrica, proiezione obliqua divi-
sa in cavaliera e cabinet). L’applicazione
pratica finale concerne lo sviluppo in
forma primitiva di un simulatore di volo!

1l capitolo successivo estende il concet-
to di clipping al 3D, fondamentale per
I'eliminazione di parte di un oggetto
coperto e per I'eliminazione delle linee
nascoste. L’'algoritmo che realizza I’eli-
minazione delle linee nascoste ¢ piuttosto
pesante dal punto di vista computaziona-
le, ed ¢ quindi auspicabile eseguire il
clipping prima di mandarlo in esecuzio-
ne, cosi da ridurre al minimo il numero di
linee da elaborare; I'eliminazione delle
linee nascoste, inoltre, richiede ’ordina-
mento per profondita di linee e superfici
di cui fanno parte gli spigoli generati dal
clipping. Per questi motivi, il clipping va
eseguito prima che I'informazione sulla
profondita dell’oggetto vada persa con
I'esecuzione della sua proiezione.

1l decimo capitolo entra nel vivo del-
I'argomento occupandosi proprio delle
linee e superfici nascoste; ¢ diviso in

quattro parti: la prima & il semplice
controllo per la cancellazione di facce
nascoste. La seconda & una prima versio-
ne dell’algoritmo del pittore; I'algoritmo
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prende nome dal modo in cui il pittore
realizza un dipinto a olio: I'artista inizia
riempiendo I'intera tela con la scena di
sfondo e dipingendovi sopra gli oggetti in
primo piano, senza che ci sia bisogno di
cancellare parti dello sfondo; il nuovo
dipinto copre il vecchio di modo che solo
il nuovo strato di pittura rimane visibile.
Un frame buffer ha questa stessa proprie-
ta. Quando s'inserisce un poligono nel
frame buffer, si assegna a ciascun pixel
nella posizione occupata dal poligono un
valore associato allo stile di riempimento
dell’intero poligono. Se in seguito viene
inserito yn secondo poligono “sovrappo-
sto” al precedente, alcuni pixel del primo
poligono verranno cambiati nel valore
corrispondente allo stile di riempimento
del secondo poligono. Dove giace il
secondo poligono, i pixel assegnati per il
primo poligono vengono sostituiti poiché
il secondo ha “coperto” il primo. L’algo-
ritmo del pittore suggerisce quindi di
disegnare dapprima quei poligoni che
sono lontani dall’osservatore (lo sfondo)
e per ultimi gli oggetti che gli sono piu
vicini (in primo piano). Disegnando le
superfici nell’ordine opportuno, si posso-
no “coprire” di volta in volta quelle
nascoste traendo vantaggio dalle pro-
prieta del frame buffer. La terza parte
estende il discorso dalle superfici nasco-
ste al problema della cancellazione delle
linee nascoste e infine la quarta genera-
lizza I'algoritmo ai poligoni concavi. Il
problema dell’eliminazione delle linee e
superfici nascoste non ¢ cosi banale come
potrebbe sembrare. E anzi il problema
pit complesso, in termini di programma-
zione, rispetto a tutti gli altri argomenti
presenti in questo testo. Cio che la natura
fa con facilita (con una grande quantita di
elaborazioni parallele) il calcolatore deve
realizzarlo attraverso calcoli estrema-
mente complessi. Le soluzioni proposte
sono molte ma probabilmente la soluzio-
ne ottimale deve ancora essere trovata.
Nel testo viene presentata una sola
soluzione, che non ¢ la piu elegante né la
piu efficiente anche se abbastanza imme-
diata.

11 penultimo capitolo prende in consi-
derazione il problema dell’ombreggiatu-
ra. Per lo sviluppo di un modello in grado
di simulare il modo in cui le sorgenti
luminose illuminano gli oggetti viene
presa in considerazione I'illuminazione
diffusa (ogni superficie riceve la stessa
quantita di energia luminosa indipenden-
temente dal suo orientamento), e viene
introdotta la fondamentale legge di Lam-
bert che afferma che la quantita di luce

riflessa da una superficie perfettamente
diffondente varia col coseno dell’angolo
formato dalla normale alla superficie con
la direzione del raggio riflesso. Ne segue
che la quantita di luce proveniente da un
punto sulla superficie diminuirebbe con
il coseno dell’angolo al ruotare della
superficie rispetto al punto di vista.
Draltra parte, poiché I'occhio umano
percepisce aree € non punti, si verifica un
effetto di compensazione: se la superficie
viene ruotata rispetto alla direzione di
vista, la densita dei punti di emissione in
una prefissata area di vista aumenta in
quantita inversamente proporzionale al
coseno. Percio, al ruotare della superfi-
cie, viene percepita meno luce prove-
niente da ciascun punto, ma i punti
appaiono molto addensati e quindi, come
effetto globale, la luminosita della super-
ficie non cambia. Una compensazione di
effetti analoga alla precedente si verifica
quando si allontana la superficie dal
punto di vista: la luce proveniente dalla
superficie si distribuisce su un’area piu
vasta. Tale area aumenta col quadrato
della distanza e la quantita di luce
percepita dall’occhio diminuisce quindi
dello stesso fattore. Sempre a causa della
distanza fra il punto di vista e la superfi-
cie, perd, I'oggetto apparira rimpicciolito
dello stesso fattore. Anche se ci sara
meno luce, esso investira un’area piu
piccola della retina e la luminosita globa-
le della superficie rimarra immutata. Si
passa poi alle sorgenti puntiformi (astra-
zione delle sorgenti luminose del mondo
reale come per esempio lampadine, can-
dele o il Sole). Il capitolo intacca appena
il problema delle trasparenze mentre
tralascia quello peraltro molto complesso
del calcolo delle ombre.

L’ultimo capitolo (dodicesimo) si occu-
pa del disegno di curve. Vengono trattati
sia la generazione diarchi che I'interpola-
zione. Allo sviluppo di un semplice
schema d’interpolazione segue la presen-
tazione delle B-Spline. Le appendici si
occupano del sistema grafico CORE,
grafica su un terminale non grafico,
I'interfacciamento con PLOT10 (sistema
grafico sviluppato dalla Tektronic Cor-
poration) e delle routine Calcomp scritte
dalla California Computer Products.

PRINCIPI DI COMPUTER
GRAPHICS di William M. Newman €
Robert F. Sproull (McGraw-Hill, pag.
600, L. 49.000, ISBN 88-386-0606-4, 1°
edizione luglio 1987). Gli autori di questo
libro sono particolarmente famosi in
ambito accademico per I'importanza del
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loro lavoro. La prima edizione di questo
testo risale al 1973 e da quella data e per
diversi anni questo ¢ stato “il libro” sulla
computergrafica, la fonte primaria dei
principi e concetti di questa nuova scien-
za. Lo scritto si apre con una dedica al
coreano Bui Tuong Phong (1942-1975)
al quale si deve, come forse avrete
intuito, I’omonimo algoritmo di shading,
del resto anche Henri Gouraud (realizza-
tore dell’algoritmo di Gouraud shading)
ha collaborato al testo insieme a nomi
notissimi presso la comunita internazio-
nale di studiosi e appassionati di compu-
tergrafica come Henry Bohl, Bert Her-
zog e Ronald Wigington.

1l libro possiede una rigida schematiz-
zazione che lo rende utile come testo
introduttivo, come testo per un corso
avanzato a livello universitario e anche
come testo di consultazione a secondo dei
percorsi scelti. Sono presenti numerosi
esercizi al termine di ogni capitolo e i
programmi riportati come esempi sono
scritti in Pascal, un linguaggio certamen-
te piu diffuso del Sail, il cui uso nella
prima edizione aveva reso necessaria
[’aggiul.’lla di un manuale esplicativo di
20 pagine. Sono presenti numerose illu-
strazioni sotto forma di disegni e fotogra-
fie in blaan) € nero. I capitoli sono 28,
raggruppati in sei sezioni.

Pa.pr{ma parte del libro & costituita dai
primi cinque capitoli che fungono da
1nFr9duzi0ne alla computergrafica. Si
inizia con delle considerazioni sulla grafi-
ca partendo dai videogiochi @il mitico
I?ong) alla ricaduta su industrie e profes-
sioni. 1l libro ci informa anche che il
primo schermo grafico collegato a un
(c:(l)r]:;);alore fu realizzato nel 1950 al MIT
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zione e strutturazione delle informazioni
per la generazione d’immagini. Il capito-
lo 6 si apre con un’ottima digressione sui
cardini fondamentali intorno ai quali
ruota la progettazione di un package
grafico: semplicita, coerenza, completez-
za, robustezza, prestazioni, economia. Si
prosegue con le primitive grafiche e le
funzioni di windowing, s’introducono
poi i segmenti in uso in animazione, le
condizioni automatiche di errore, gestio-
ne della memoria e la strutturazione del
display file, si termina con i modelli
geometrici e il boxing.

I successivi quattro capitoli sono inclusi
nella terza parte che invece si occupa
delle tecniche e delle periferiche svilup-
pate per I'interazione grafica col calcola-
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tore. Si discutono periferiche e tecniche
con cui fornire dati in input alla macchi-
na e vengono discussi i modi con cui un
package grafico puo essere ampliato per
poter trattare i dati in maniera interatti-
va: mouse, tavolette grafiche, penna
ottica, tavolette acustiche per I'input di
coordinate tridimensionali provvista di
tre microfoni, feedback, posizionamento
vincolato, scale graduate e linee guida,
tecniche a rubber-band, trascinamento,
posizionamento dei testi, tecniche di
dimensionamento e potenziometrici gra-
fici, puntamento e la selezione, feedback
di selezione, selezione multipla e quella
per menu, inking e pittura, riconosci-
mento on-line dei caratteri, polling (ossia
il sondaggio delle periferiche), interrupt,
coda di eventi e funzioni per la gestione.

La parte quarta si occupa di: grafica
raster di tipo televisivo (nelle parti prece-
denti si & trattato quasi esclusivamente di

grafica per linee), scan-conversion dei
disegni per linee, visualizzazione di carat-
teri, velocita dell’operazione di scan-con-
version, immagini naturali con le tecni-
che di campionamento, mezzatinta, rap-
presentazione geometrica di superfici,
scan-conversion sui poligoni, priorita
dell’algoritmo del pittore, interazione
diretta sull'immagine, aggiornamento e
varie problematiche connesse a un pro-
gramma pittorico. Quest’altra parte si
conclude con una disquisizione sull’har-
dware dei terminali raster, con frame
buffer a registri scorrevoli, ad accesso
random, a piu piani di memoria (organiz-
zazione a bitplane cosi cara all’Amiga), e
si parla della scan-conversion in tempo
reale con diversi schemi di codifica e
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aggiornamento.

Con la quinta parte si entra in pieno
nella grafica tridimensionale. Rappre-
senta la branca piti avanzata e spettacola-
re della computergrafica, ma anche la pit
complessa in assoluto. Le applicazioni 3D
differiscono da quelle 2D non soltanto
per la dimensione aggiunta, m;}.zmch(j
perché richiedono un notevole effetto di
realismo nella visualizzazione degli og-
getti in applicazioni come quelle che
richiedono la simulazione della realta
nella maniera piu fedele; cio puo essere
essenziale per il successo del programma.
La produzione di un’immagine realistica
di una scena tridimensionale su una
superficie bidimensionale (il monitor)
presenta problemi molto complessi. La
necessita della modellazione e delle tecni-
zione dell'immagine deri-

che di generz
vano dalle richieste imposte dalle applica-

zioni. Per comunicare le informazioni
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all'utente, il programma applicativo ge-
nera un’immagine, che deve mostrare
chiaramente queste informazioni senza
ambiguitd, e con meno informazioni
estranee possibili. La gamma di richieste
¢illustrata dal seguente elenco diapplica-
zioni: modellazione di strutture moleco-
lari, progettazione assistita al calcolatore
(CAD), animazione, simulazione. I cam-
pi, in realta, sono molto piu estesi di
quanto non apparisse agli autori al tempo
della stesura del volume, ma ¢ possibile
inquadrare in questi specifici campi an-
che altre applicazioni avanzate. Si passa
poi ai nuovi argomenti, quali rimozione
di superfici nascoste, ombreggiatura e
modellazione con la visualizzazione delle
superfici curve, e DEPTH CUEING
concernente la perdita della profondita
degli oggetti quando si proietta un’im-
magine 3D su una superficie piana. Si
passano in rassegna i tipi di proiezione di
tipo parallelo, prospettico, con variazio-
ne d’intensita, viste stereoscopiche, effet-
to dinamico della profondita, eliminazio-
ne delle linee nascoste e delle superfici
nascoste (hidden-line e hidden-surface
tramite algoritmo di depth buffer) e
immagini realmente stereoscopiche. In
questa parte vengono estese alle tre
dimensioni alcune delle tecniche discusse
precedentemente per la grafica bidimen-
sionale (traslazione, rotazione, variazio-
ne di scala, trasformazioni inverse, con-
catenazione con relative trasformazioni
in visualizzazione piana e prospettica,
clipping 3D) e tutte applicate per esem-
plificazione a un semplice cubo per poi
passare ai requisiti per la modellazione di
superfici curve (funzioni parametriche),
metodi di Bezier e relative superfici.
Bezier ¢ stato il primo a usare la modella-
zione di superfici al computer nella
progettazione automobilistica: il suo si-
stema UNISURF, usato dai progettisti a
partire dal 1972, ¢ stato utilizzato per
definire le carrozzerie di diverse auto
prodotte allora dalla francese Renault. Si
arriva poi alle pia complesse curve e
superfici B-Spline con relative problema-
tiche di visualizzazione.

Al capitolo 23 le cose si complicano
con I'esame della profondita prospettica.
Si prendono in esame con maggiore cura
il sistema di coordinate di schermo, il
clipping prima della divisione, le coordi-
nate window-edge e le relative proprieta
del sistema di coordinate dello schermo
(coordinate omogenee). Si passa poi alle

equazioni del piano, ai test di sovrapposi-
zione, ai poligoni di copertura e algoritmi
basati sulla coerenza della linea di scan-
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sione, sulla coerenza d’intervallo e su
quella di area (algoritmo di Warnock).
Poi vengono trattati gli algoritmi basati
sulla priorita (Newell e di Newell-San-
cha).

L’ultimo capitolo di questa parte entra
nel vivo delle problematiche per ci6 che
concerne il realismo in grafica 3D con
Panalisi dell’ombreggiatura: “/...] Una
volta che le superfici visibili sono state
identificate con un algoritmo di hidd -

campionamento sono particolarmente evi-
denti nelle sequenze che mostrano oggetti in
movimento: la dentellatura di un lato
impropriamente campionato appare infatti
muoversi lungo il lato in maniera fastidiosa.
1l modello d’illuminazione deve anche com-
portarsi correttamente con gli oggetti in
movimento, modificando la loro ombra in
maniera coerente con il loro movimento. Le
deficienze di un modello, non visibili in una

face, viene usato un modello d’illuminazio-
ne (SHADING MODEL) per calcolare le
intensita e i colori da visualizzare per
ciascuna superficie. Il modello non simula
i della luce ¢
delle superfici nella realta, ma si limita ad
approssimare tali condizioni, essendo, da
questo punto di vista, simile al modello
geometrico ed essendo pertanto il suo proget-
to un compromesso fra precisione e costo di
calcolo. La costruzione di un modello
d’illuminazione ¢ particolarmente difficile a
causa delle proprieta del sistema visivo
umano che influenzano la percezione della
realta; occorre pertanto evitare approssima-
zioni che portino a percezioni ambigue da
parte dell’osservatore. Il modello ha due
ingredienti principali: le proprieta della
superficie e quelle dell’illuminazione che la
colpisce. La caratteristica principale della
superficie ¢ la sua riflessivita, che determina
quanta parte della luce incidente viene
riflessa: se una superficie ha riflettivita
differenti per differenti lunghezze d’onda,
appare colorata; se una superficie presenta
una trama o ha un disegno dipinto sopra, la
riflettivita varia all’interno della superficie.
Un’altra caratteristica della superficie, che
gioca un ruolo considerevole, ¢ la trasparen-
za: una superficie pud consentire che parte
della luce la attraversi. Per il calcolo
dell’intensita cromatica da attribuire alle
Jacce, Uilluminazione di un oggetto & impor-
tante quanto le caratteristiche della suq
superficie: la scena pud avere un’illumina-
zione uniforme proveniente da tutte le
direzioni, chiamata ILLUMINAZIONE
DIFFUSA, e in pit. vi possono essere delle
sorgenti puntiformi di luce; queste ultime
appaiono sulla superficie come zome di
riflessione speculare, o di sovra-illuminazio-
ne (HIGHLIGHT). Infine, Uilluminazione
di un oggetto pud essere parzialmente
limitata. da ombre. Oltre a questi effetti, i
calcoli devono evitare alcuni tipi di difetti,
alcuni dei quali sorgono a causa delle
interazioni con la visione umana: un esem-
pio e dato dalle conseguenze di discontinuita
nell’ombreggiatura (Match band). Fastidio-
si sono anche i difetti dovuti a un campiona-
mento improprio dell’immagine. I difetti di

il compor

sola i gine, possono essere disastrose in
una sequenza animata”.

Si passa dunque alla definizione di un
primo modello di ombreggiatura e poi si
continua con i due modelli piu utilizzati;
quelli di Gouraud e di Phong. Quest'ultij
mo rimedia ad alcuni problemi esistenti
nel precedente modello, ma sono neces-
sari un maggior numero di calcoli. Si
passa velocemente a dettagli di superficie
e a considerazione sulle ombre, le textu-
re, i riflessi. Quest’ultima parte non e
molto approfondita e su concetti molto
importanti quanto avanzati non trovia-
mo che pochi e brevi cenni.

Arriviamo cosi alla sesta e ultima parte
del volume composta da tre capitoli finali
rivolti ad argomenti d’interesse generale
che comprendono molto del materiale
precedente, in particolare la trasportabi-
lita nei sistemi grafici, le applicazioni e la
progettazione delle interfacce utente.
Questi problemi non avrebbero potuto
essere trattati correttamente nei primi
capitoli, poiché implicano molti aspetti
differenti, comprendenti la progettazio-
ne dei package grafici, I'interazione e la
grafica tridimensionale. Oltre a cio, vi &
il problema strettamente legato alla pro-
gettazione dell’hardware. Particolar-
mente interessante ¢ I'ultimo capitolo
riservato alla progettazione dell’'interfac-
cia grafica. Decisamemte meno i due
precedenti che risultano troppo datati.

Alla fine del volume troviamo tre
appendici molto nutrite, dedicate a vetto-
ri e matrici e una bibliografia contenente
tutti i riferimenti fatti nel corso della
trattazione pitt un elenco di materiale di
approfondimento riguardante studi e
ricerche. Interessantissima & la suddivi-
sione dei volumi per grossi argomenti
(introduzione, hardware e tecniche di
visualizzazione, tecniche d’input, sistemi
grafici, linguaggi, modellazione, algol‘it-
mi, interfaccia utente, applicazioni, con-
cetti matematici). Un indice completa il
tutto, accompagnando abbondanti e
chiare note esplicative sui contenuti. 1
riferimenti sono ordinatamente elencati
e in numero di oltre cinquecento riman-
dano oltre che a testi specialistici anche a
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riviste, atti di convegni...

Conclusioni

1l primo volume, seppure piu datato e
di minor costo ci pare piu valido per chi
intenda iniziare dal momento che guida
in maniera diretta il lettore alla stesura di
programmi e algoritmi molto semplici da
riportare in diversi linguaggi.

1l secondo volume & destinato a utenti
piu avanzati che siano gia in grado di
sviluppare funzioni e procedure anche
solo da semplici tracce e senza essere
necessariamente guidati in ogni fase,
inoltre ¢ il piu aggiornato e completo
nella trattazione (senza pero essere esau-
stivo specialmente per le funzioni pia
avanzate in computergrafica 3D) e assu-
me maggiore valenza informativa oltre
che didattica.

Non troverete in questi due volumi gli
algoritmi pit avanzati ed efficienti. Ma il
fatto che siano stati scritti da docenti per
utenti che sanno poco o nulla di pro-
grammazione grafica li rende particolar-
mente consigliati per chi vuole iniziare a
muovere i primi passi e continuare a
migliorare in efficienza i propri pro-
grammi. L’approccio ¢ diretto e mira a
risolvere problemi di complessita cre-
scente. L’utente una volta acquisiti i
concetti fondamentali & in grado d’intro-
dur‘re modifiche e migliorie tra le piu
varie per aumentare in efficienza e
versatilita quanto presentato e in questo
viene aiutato da numerosi suggerimenti
disseminati dagli autori. 11 lettore, natu-
ralmente, dev’essere assolutamente con-
vinto che capite e sviscerate a fondo le
varie problematiche deve cercare dj
superarne i limiti escogitando soluzioni
originali e svincolate da quelle presentate
dagli autori.

Dall’esame anche superficiale dei due
testi, risulta lampante quanto sia necessa-
ria la primaria conoscenza della grafica
2D per capire a fondo e trattare di grafica
3D. Meno aggiornato ma con basi piu
solide il primo, piu aggiornato e con
argomenti piu sviluppati ed evoluti il
secondo. Pit che in antitesi possono
benissimo essere considerati complemen-
tari, guide estremamente serie alla com-
plessa e affascinante arte della program-
mazione avanzata in ambito 3D.

I testi si possono trovare o ordinare
presso qualsiasi libreria, oppure presso:
LIBRIMMAGINE, Corso di Porta Vi-
gentina 10, Milano, Tel. 02/58307900;
INGEGNERIA 2000, Via della Polverie-
ra 15, Roma, Tel. 06/4744169. a
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Di certo siamo di fronte a una rivolu-
zione nel campo della grafica 3D parago-
nabile perlomeno a quella (parziale a
onor del vero) di Real 3D release 2 e
Lightwave 3D. Si tratta di un editor
Bspline e NURB per Real 3D 2.x, Li-
ghtWave 3D, Caligari e Imagine. 11 pro-
gramma possiede un’interfaccia in tempo
reale di tipo prospettico o parallelo con
implementazione del pick point e delle
modifiche scheletriche (Bones) in qual-
siasi visuale. In modo interattivo & possi-
bile scegliere la modalita di visualizzazio-
ne. Si pensi che il programma & fino a 20
volte ()) piti veloce in editing e rendering
di Real 3D, che poi converte le Bspline in
poligoni cosicché per ingrandimenti &
possibile notarne la natura poligonale
(sfaccettature). 1l rendering & di qualita
superba anche in shading e pia veloce
persino di Imagine in modalita scanline e
senza artefatti di alcun tipo. La creazione
automatica di uno scheletro e le conse-
guenti modifiche meritano di essere viste
per apprezzarne adeguatamente potenza
e semplicita. FreeForm & in grado di
esportare oggetti verso Real 3D (Bspline
e Nurbs di tipo Tension), mentre per
Lightwave, Caligari e Imagine, basati su
geometria prettamente poligonale, il li-
vello di conversione e approssimazione
(assolutamente incredibile) puo essere
persino aggiustato dall’utente grazie a
uno schermo di preview che mostra la
suddivisione poligonale prima del salva-
taggio. Le funzioni di estrusione (definite
semplici, di Rail e Morph) consentono la
creazione di forme complesse in un
batter d’occhio. La velocita operativa &
stata ancora incrementata grazie a un
redrawing incredibilmente veloce anche
su macchine non accelerate. Possiede
algoritmi di morphing 3D veloce e flui-
dissimo che non risentono delle limitazio-
ni del poligonale (le superfici di passaggio
possono essere di complessita e definizio-
ne non coincidente). Tra le altre caratte-
ristiche, notiamo la presenza di un reque-
ster di tipo multi-pick per il caricamento
di pit oggetti in una sola volta, di nove
diverse aree di lavoro senza utilizzo di

memoria addizionale, e di funzioni di
modellazione non lineare di tipo Taper e
Twist semplicissime e versatili. Il pro-
gramma viene fornito su due floppy in
doppia versione per macchine dotate di
coprocessore matematico 0 meno; sono
presenti anche alcune immagini e un help
in linea basato su Amiga Guide. Pud
essere ordinato direttamente all’autore
al prezzo di $59.90 + $5 per le spese di
spedizione. E necessario specificare la
versione di processore e coprocessore
posseduti, il programma viene compilatq
su misura anche per il 68040 (Fori
Owurowa, 1873-75 Cropsey Ave, Brooklyn,
NY 11214, USA. Via Internet: vic-
tor.buttaro @realexposure.com oppure an-
cora enigma @dorsai.dorsai.org).

editor prospettico di FreeForm 1.0, sebbene
I'immagine lo mostri in NTSC per la provenien-

za statunitense il programma opre perfettamen-
te in PAL su schermi europei

MAXON CINEMA 4D 1.01

Questo prodotto rinnova la sfida tede-
sca allo strapotere del software 3D quasi
del tutto di provenienza americana (con
la sola eccezione del norvegese Real 3D).
La caratteristica che colpisce pit di ogni
altra & 'editor grafico (dopo naturalmen-
te il fatto che I'intero programma & tutto
in tedesco e districarsi tra tutti i vari
puntuti Laden, Korpen, Dreher'i non‘e
certo cosa semplicel). In Quad VI‘€W oin
full screen semplici barre di scorrimento
consentono d’'impostare I'ingrandimen-
to, la rotazione e la posizione del conte-
nuto. E presente un fornitissimo Tool
Box laterale. La velocita operativa & tra le
pitt elevate in pacchetti di questo genere.
F. possibile la conversione di oggetti da e
per il formato proprietario. Il modulo
ray tracing in linea & disponibile anche
separatamente per economizzare la
RAM. Non mancano: un generatore
interno di paesaggi frattali, I'importazio-
ne e conversione di fonti in solidi 3D, la
possibilita di uscita diretta su EGS e
Retina, versatilita nei materiali, un ren-
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dering anche di tipo ray tracing molto
veloce e di buona qualita, animazione
complessa... Se ne auspica la disponibilita
perlomeno in lingua inglese.

SNAP MAPS 1 E 2

Preceduto da un’immagine sensazio-
nale, Evening on Hyperion di Ron Thorn-
ton della Foundation Imaging (la stessa
societa dei telefilm Babylon 5), pubblicata
sulla copertina del mensile americano
Computer Graphics World dell’agosto
scorso, numero interamente dedicato
all’analisi delle capacita grafiche dell’A-

miga, ¢ finalmente disponibile Snap
Maps . Si tratta di un insieme di primitive
semplici e brush per la resa di oggetti
molto complessi. Il fatto che ogni brush
venga fornito in modalita clip (contorno),
bump (rilievo) e color (caratteristiche
cromatiche), consente un uso esteso per
diversi programmi e risultati assoluta-
mente eccezionali. Il pacchetto compren-
de una serie di tutorial e un ricco
manuale per la realizzazione degli ogget-
ti sui tre pacchetti di modellazione piu
diffusi: Lightwave 3D, Imagine e Real 3D .
Il concetto di ricavo degli oggetti ¢ molto
semplice e intuitivo. Il contorno del
brush (Clip) provvede a ritagliare la
porzione superflua della primitiva sulla
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quale viene applicato, la versione Bump
dello stesso provvede al rilievo (con
specifica dell’estensione) e infine Color
alle caratteristiche cromatiche. Per il
resto, I'oggetto puo possedere attributi
fisici liberamente specificabili. Il metodo
¢ semplice quanto geniale, poiché con-
sente di risparmiare preziosi megabyte di
memoria per la mancanza di poligoni
complessi che seguono il contorno degli
oggetti (basta proiettare i brush su primi-
tive semplici come piani e cilindri piu o
meno deformati) e questo si produce
anche in un risparmio di tempo di
rendering. Risultato: le scene possono
risultare stracolme dei nuovi oggetti con
risparmio notevolissimo di tempo e me-
moria. La qualita finale di rendering &
garantita oltre che dall’ottima qualita
delle immagini in 24 bit fornite, dalla
cura spesa in definizione rispetto alle
capacita di resa dei vari pacchetti. L’ecce-
zionalita, oltre nella qualita e nella varie-
ta (e come abbiamo visto nel metodo),
risiede nei nuovi oggetti tridimensionali
che il programma consente di realizzare.
La prima raccolta ¢ infatti dedicata a
terreni e piante, Snap Maps Vol.I: Fields
and Foliage, ed & suddivisa per tipologie
quali petali, stami, cortecce, rami, siepi,
virgulti, tralci, steli e foglie di vario tipo
(felci, edera, palme), elementi ambientali
quali pietre, prati, erba con inquadrature
frontali e dall’alto. Combinazione, varie-
ta e resa (compresa la definizione delle
ombre) sono impareggiabili e rendono
questo pacchetto un acquisto obbligato
per chiunque voglia introdurre elementi
arborei nelle proprie scene 3D. Snap
Maps Vol.2: Material and Fabrics include
panni, stoffa, vimini, reti, staccionate.
Nella versione beta in nostro possesso
non sono presenti programmi per I'as-
semblaggio automatico (non & escluso
che vengano forniti con la versione
commerciale definitiva) che permette-
rebbero per il primo volume d’introdur-
re in input il numero delle foglie, ramifi-
cazioni, eventuale colorazione stagionale
ealtro. Sta all’utente modellare I'impian-
to della vegetazione. Ma mentre questo &
un lavoro semplice per piante o arbusti
semplici (esempio le felci), si complica
non poco per piante conformate in
maniera pit complessa. I due pacchetti
sono distribuiti dalla Anti Gravity Pro-
ducts, che tra I'altro commercializza il
bellissimo Humanoids (si veda Commodore
Gazette 4/93), e costano $129.95 ciascu-
no (Anti Gravity Products, 456 Lincoln
Blvd, Santa Monica, CA 90402, USA, Tel.
001/31013936650 - fax 5766383).

REVELATION 3D

1l pacchetto comprende dongle, ma-
nuale di 400 pagine con tutorial, oggetti
e brush d’esempio. Gli oggetti appaiono
per la prima volta ombreggiati (color
shade) gia all'interno del modellatore, e
si lavora cosi direttamente con oggetti
ombreggiati e non piu in wireframe. Il
modellatore consente sia le visuali in Full
Screen che in Quad View, carica oggetti
oltre che naturalmente proprietari anche
di tipo AutoCAD DXF, Imagine, Sculpt-4D,
3D-Professional, VideoScape GEO, Turbo
Silver, Forms-in-Flight micro Object, 3-De-
mon e Cad3D. E consentita la conversio-
ne in file 3D da fonti di tipo AGFA
Intellifont Compugraphic. La camera &
di tipo real-time e il pacchetto permette
aggiustamento, rotazione, movimento,
scala degli oggetti e dell'inquadratura in
maniera diretta e tutto a 25 frame per
secondo in PAL (30 in NTSC). L’anima-
zione prevede un sistema assistito di tipo
avanzato basato su percorsi (Path) ed
eventi. Quelli d’animazione predefiniti
includono: morphing, autosize, Jjitter,
rotate, replace, shear, sight, scale, twist,
keyframing. Non mancano: animazioni
basate su gerarchie e via script con molte
aree d’applicazione avanzate, diverse
metodologie e velocissimi modi di pre-
view perle sequenze animate, percorsi su
spline controllabili con tutti i tool di
deformazione a disposizione per i solidi,
possibilita di movimento su path molto
complessi; il morphing riguarda tutti i
parametri dell’oggetto incluse texture €
file di mapping. Il supporto ai file Anim
in formato standard Anim-5 & diretto.
L’algoritmo di ray tracing contempla la
presenza di effetti atmosferici, ombre
sfumate, giochi di riflessione e trasmissio-
ne della luce. 11 texturing & particolar-
mente complesso ed esteso, comprensivo
dioltre trenta texture procedurali, textu-
re a colori, bump e post. L’assoluta
semplicita ed estensione consente la crea-
zione di qualsiasi tipo di superficie. Sono
presenti persino texture quali quelle di
motivi nuvolosi, acqua e fuoco. E disponi-
bile qualsiasi tecnica di brush mapping. Il
programma supporta persino algoritmi
ray tracing distribuiti su pia macchine
collegate in rete con la possibilita di
acquistare separatamente moduli dedica-
ti tra i quali spicca quello denominato
Special Silicon Graphics, che consente il
rendering su stazioni Silicon Graphics! 11
programma richiede S.0. 2.0 o superio-
re, almeno 6 MB di RAM e un processore
di serie superiore al 68000 con coproces-
sore matematico, e costa $445 (RCS
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Management, Dammuweg 15, 28211 Bre-
men, Germany, Tel. 00491421/ 3478746 -
fax 3477447).

NUOVO SET DI OGGETTI 3D
PER IMAGINE

Una nuova azienda statunitense, la
Cybergraf Synthiotics, ha rilasciato una
libreria predefinita di oggetti tridimen-
sionali per il programma di punta della
Impulse: Cyberhouse. 11 set comprende
tutti gli oggetti necessari ad arredare
un’intera abitazione inclusi gli esterni.
Troviamo ben tre camere da letto com-
plete, tre bagni, una cucina, una sala da
pranzo e un soggiorno. Il set richiede un
Amiga con almeno 3 MB di RAM e costa
$150 (Cybergraf Synthiotics, P.O. Box
5851, Hanover Center, Wilmington, NC
28403-0879, USA, Tel. 001/910/
7625776).

ARRIVERA
PONGO 2.0
Sebbene in via ufficiosa, Guido Quaro-
ni & ritornato a lavorare a una nuova
versione di PoNgO . Una lunga controver-
sia (che sembra solo ora in via di risoluzio-
ne) tra la Impulse e il giovane program-
matore non ha consentito a Quaroni di
tornare a lavorare prima sulla seconda
revisione. Il boss della Impulse, Mike
Halverson, non ha infatti pagato i diritti
all’autore italiano, ma sembra che questa
sia una prassi consolidata in ambiente
Impulse dal momento che apprendiamo
che anche i Programmatori di Visionare,,
programma di morphing distribuito dal-
la Impulse, e altri autori non ricevono
compensi se non sotto forma dj pacchetti
orig‘mali Imagine da rivendere per pro-
prio conto. Davanti alle minacce di
Quaerm d’inserire il programma nel
circuito del pubblico dominio, la Impulse
chiudera il contenzioso dietro rilascio di
alcu_ne copie di Imagine 3. Intanto, Qua-
roni ¢ finalmente libero di sviluppare e
commercializzare j] Programma per pro-
Prio conto (tra laltro con Ja denomina-
zione di Morphys hy avuto anche un buon
SUCCESSO € con up gran numero di
:gsérie:tlljse: eeisl.lgalori ?n particolar
ki ra—t n : ermayma). La nuova
" era tra laltro un mor-
thg 3D avanzatissimo, routine dj tra-
:i)cr::z;olli'u].n?n 'lineariA (bend, twist)
1 ghori di quelli presenti (che
m'olt1- utenti trovano comunque gia mi-
g]lorl. di quelle implementate a partire da
[@agzne 2.9) e soprattutto un controllo
Pill intuitivo con interfaccia grafica total-
mente mouse guidata. Ma la vera grande

novita dovrebbe essere I'introduzione
delle meta-ball (si veda questo stesso
numero a pagina 46), un nuovo strumen-
to di modellazione e animazione che
eleverebbe di moltissimo le gia notevoli
capacita di Imagine.

VIDEOTOASTER DA OSCAR,
LIGHTRAVE 1.5.1, LIGHTWAVE 3D
SULLE RETI FININVEST...

Alla 45" edizione degli Annual Prime-
time Emmy Awards, la Academy of
Television Arts and Sciences ha premiato
con un Emmy il presidente della
NewTek eiprogettisti del Video Toaster.
Le statuette sono state consegnate nella
categoria sviluppo del Television Engi-
neering. Il presidente della Academy
Leo Chaloukian ha dichiarato che lo
sviluppo del Video Toaster & “cosi inno-
vativo nella sua natura che ha inciso
tangibilmente nel progresso della tecno-
logia televisiva stessa”. Intanto, la
NewTek si appresta a sferrare un colpo
durissimo anche alle workstation dedica-
te con la commercializzazione dello
Screamer, una scheda hardware che
trova posto in un contenitore orizzontale
simil-tower basata su quattro processori
paralleli Risc 4400 a 64 bit e 150 MHz
capace di lavorare in combinazione con
la scheda Video Toaster e software
appositamente riscritto per sfruttarne
I'immane potenza di calcolo. Si parla di
capacita di calcolo nell’esecuzione di un
rendering dell’ordine di qualche secon-
do anche per scene complesse in elevata
ri591uzi0ne e a 32 bit.

E uscito un upgrade della combinazio-
ne schedatsoftware per I'emulazione
Toaster LightRave (ora alla versione
1.5.1), che consente di utilizzare Lightwa-
ve 3D e relativo Modeler della NewTek
(forniti normalmente in esclusivo bundle
con la scheda Video Toaster) anche su
macchine prive di Toaster (NTSC e
PAL)e persino su A500, A600 e A1200,
oltre che sul resto della gamma Amiga.
Lanuova versione presenta un’ottimizza-
zione della memoria a disposizione del
programma, il supporto di file Anim
diversi dallo standard Anim-5 e di un set
pitt nutrito di schede grafiche a 24
incluse le piti recenti. Lightwave 3D e
relativo Modeler sono stati aggiornati alle

revisioni 3.1, ma mentre il Modeler
funziona perfettamente, I'update di Li-
ghtwave non funziona su macchine PAL e
occorre ripiegare sull'impiego della pre-
cedente release 3.0. L’upgrade comun-
que riguarda la rimozione di alcuni bug e
non l'aggiunta di nuove funzioni (Warm

and Fuzzy Logic, 2302 Marriot Road,
Richmond, VA 23229, USA).
Intanto, continua senza sosta lo svilup-
po di software dedicato a Lightwave 3D e
al Modeler, due dei programmi in dota-
zione al Toaster che piu di ogni altro
hanno decretato il successo della periferi-
ca. Tra le numerose novita abbiamo
trovato particolarmente interessante il
Dynamic Motion Module della Positron
Publishing ($139.95). Con DMM ¢& ora
possibile definire e creare movimenti
reali e interazioni fisiche tra oggetti
all'interno di Lightwave 3D . E sufficiente
comunicare al programma il peso di un
oggetto (massa), la velocita e la direzione
di percorso, perché il calcolatore possa
definire il movimento e le interazioni tra
solidi aventi caratteristiche diverse di
peso, mobilita (vincoli)... Il programma &
in grado di creare automaticamente
un’animazione wireframe per Lightwave
€ consente la combinazione di piu movi-
menti per animazioni complesse (DevWa-
re, 12520 Kirkham Court, Suite 1-S1,
Poway, CA 92064, USA, Tel. 001/619/
6792825 - fax 6792887). Passiamo alla
Axiom Software (software house nota
per 'ottimo Pixel 3D Pro) tra le software
house piu prolifiche nel realizzare nuovo
software dedicato al prodotto NewTek.
Per esempio, ¢ possibile dimezzare il
tempo di calcolo di Lightwave collegando
in rete due Amiga grazie al nuovo
Wavelink, un programma che offre una
modifica alla rete ParNet per collegare
insieme due computer e consentirne il
calcolo contemporaneo nel medesimo
tempo, si tratta quindi di un raddoppio di
potenza e non di una suddivisione del
calcolo di frame tra piti macchine. Li-
ghtwave 3D & infatti controllato sulle due
macchine e le immagini calcolate sono
salvate sequenzialmente a mano a mano
che vengono calcolate in’unica pos‘izmne.
11 programma ¢ compatibile con Lightwa-
ve 3D versione 2 o 3 e richiede WB 2.0 0
superiore. Chi desiderasse veder.e una
dimostrazione delle capacita di ngi}{hua-
ve, puod dare un’occhiata all’edizione
pomeridiana e quella serale delle 19 € 30
di Studio Aperto, il telegiornale di Italia
Uno ¢ introdotto da una sigla imerarnerl-
te realizzata con Lightwave 3D (pianeta in
rotazione, logo in entrata), cosi come la
bellissima sequenza animata dflle
Fruitjoy in onda a partire dalle ore 17 su
Canale 5 all'interno del programma
Gioca Joy. Entrambe sono state realizzate
su A2000 accelerati con 68040 da Rena-
to Tarabella della Videotime. 0
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TECHNO 3D

Trucchi, scorciatoie, costruzione
di oggetti sofisticati, bug e
quant’alfro i manuali d'utenza
non riportano

uesto numero € uno dei piu ricchi e
Q interessanti mai apparsi finora. Nel-
le prossime pagine troverete un accorgi-
mento preziosissimo per estendere I'area
di lavoro con Imagine, realizzato in
collaborazione con Giovanni Zito, e poi
ancora altri due hacking per rendere
compatibili le texture di Essence I e I con
Imagine 2.9 . Poi, & la volta di due tutorial,
che riguardano sia la modellazione, sia
I'animazione, frutto di altrettanti contri-
buti inviatici da Gianni Maiani di Pesaro
e Alberto Sala di Milano, nostri affezio-
nati lettori che ringraziamo per la colla-
borazione. A loro va la nostra gratitudine
per l'aver acconsentito a rendere di
pubblico dominio le loro tecniche perso-
nali. Solo perseguendo un comporta-
mento generoso e altruista di questo tipo
¢ possibile perfezionare e far avanzare la
conoscenza tecnica dialtri utenti. Tenere
per sé le proprie conquiste & ingeneroso.
Le torri d'avorio non favoriscono il
progresso e la conoscenza, ma risultano
solo dei fragili baluardi dell’egoismo. Le
comunita Amiga statunitensi che pratica-
no grafica 3D sono molto avanzate
rispetto alle nostre proprio perché le
esperienze dei singoli sono diffuse a tutti
tramite BBS, newsletter, fanzine... Infi-
ne, troverete una procedura ARexx per
ADPro che facilitera la visualizzazione di
file prodotti dall’opzione Quickrender di
Imagine.

Molti lettori ci chiedono come collabo-
rare a questa rubrica. L’importante &
essere chiari e descrivere passo per passo
il procedimento (non importa forma e
sintassi i contributi vengono attentamen-
te riverificati e rielaborati) e originali.
Potete spedire i vostri contributi a:
Commodore Gazette, Techno 3D, Via
Monte Napoleone 9, 20121 Milano.

L’EDITOR DI IMAGINE
DA 640 X 512 A 736 X 566!

Se siete stanchi degli editor di Imagine
2.0 0 2.9 aperti ai soliti 640 x 256 o0 640
x 512, esiste un modo per superare tali
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limitazioni e raggiungere i 736 x 566
tramite I'inserimento dell'overscan (si
aggiungono 88.896 pixel in pit per un
totale dell’area di lavoro incrementata di
ben il 27%!). L’incremento di risoluzione
¢ del tutto funzionale poiché Iarea
operativa sia in Quad View che in Single
View non viene deformata per riscalatu-
ra, ma effettivamente estesa.
Innanzitutto, scompatatte Imagine se
compresso con PowerPacker, Turboimplo-
der o qualsivoglia software di compressio-
ne, dopodiché agite come segue su una
copia di sicurezza del software. E necessa-
rio possedere sufficiente dimestichezza
con un programma Monitor quale New-
Zap, FileZap o Hex. Consiglio quest’ulti-
mo, s€ non avete mai usato un program-
ma di questo tipo prima d’ora, dal
momento che descriverd passo per passo
le semplici operazioni da effettuare. Hex
€ un programma Shareware realizzato da
Nicola Salmoria (lo potete richiedere
direttamente all’autore: Via Piemonte
11, 53100 Siena). Eseguite Hex (ho
utilizzato la versione 1.0 su A2000 dota-
to di 68040 disabilitando cache e co-
pyback, ma non ¢ escluso che siano state
approntate revisioni piu recenti) e dal
menu Project caricate una copia del file
ImagineFP (il presente accorgimento si
riferisce solo alla versione Pper coprocesso-
re matematico, essendo gli utenti con
modelli piu veloci la maggioranza) trami-
te Open, selezionate in basso a destra
HEX sotto la dicitura Editing, sempre in
basso a destra inserite i] valore di
0000BEFA all’interno dello string gad-
get Position, il cursore dovrebbe fermar-
si sul valore 00 (contenuto nella locazio-
ne) Qa sostituire con 01, mentre alla
locazione successiva 0000BEFB trovere-
te C8 che a sua volta va sostituito col
valore esadecimale 1B. Qual ¢ il senso di
questa modifica? Nelle locazionj suggeri-
te ¢ presente la risoluzione verticale non
interlacciata, quindi il valore 200 (in
esadecimale per I'appunto 00C8) va sosti-
tuita con 283 (esadecimale 01 1B). Imagi-
ne provvedera poi in caso di scelta da
parte dell’utente di un schermo interlac-
ciato a moltiplicare per due questo valore
(566). Ora spostatevi all’indirizzo
0003E384 che dovrebbe contenere 02,
lasciatelo invariato e invece guardate
Pindirizzo successivo (0003E385), che
contiene il valore di 80 da sostituire con
E0. In questo caso, il valore dirisoluzione

orizzontale 640 (0280 in esadecimale)
viene portato a 736 (esadecimale 02E0).
Salvate con Save sul file originario pre-
viamente copiato ed eseguite il program-
ma per verifica. Se il riquadro dovesse
risultare sfasato (porzione destra dello
schermo che rientra sulla sinistra) &
necessario richiamare da WB Preferences
ScreenMode (Overscan Text &
Graphics) ed eseguire le opportune mo-
difiche per I'aumento dell’area visualiz-
zabile e relativa centratura dello schermo
Pper ottenere un corretto posizionamenlo
di Imagine . 11 programma dovrebbe risul-
tare diun 10% piu lento (molto accettabi-
le in rapporto all'incremento dell’area di
lavoro), tuttavia potete intervenire con
un software quale Nozy per incrementare
il valore di priorita da 0 a 127 (dipende
dalle vostre esigenze di multitasking con
eventuali altri applicativi).

Il programma funziona perfettamen-
te, 'unico rimpianto puo essere quello di
non averlo fatto primal Oltre a Imagine la
maggior parte dei programmi utilizzano
le risoluzioni Overscan senza alcun pro-
blema. Se poi sentite la mancanza dello
Spline editor e delle altre aggiunte nella
versione 2.9 (sempre FP), allora le modi-
fiche da apportare per I'ultima fatica
Impulse sono le seguenti: a partire da
0000BEAS8 vanno inseriti i byte 01 e 1B
mentre a partire da 0000BF292 andran-
no inseriti i valori 02 EO). Se qualcuno &
interessato all’estensione per le locazioni
da modificare per le versioni non FP
(Integer) di Imagine puod inviare una
lettera a questa rubrica e provvederemo
a inserirli in un prossimo numero. .

Ci sono perd alcuni (piccoli e superabi-
li) inconvenienti. Lo schermo dell’ Action
editor non segue Iallargamento dello
schermo (sarebbe stato utile per visualiz-
zare un maggior numero di frame ed
estensioni delle Timeline), cosi comeé
quello di Preferences e Project (nessun
problema se non di orientamento nella
visualizzazione che risultera spostata a
sinistra). Gli editor Detail, Forms, Action
e Stage si avvantaggiano della maggiore
area lavorativa. Tutti gli editor presenta-
no il fatto che il puntatore del mouse non
puo spostarsi direttamente sulla Title
Bar, ma solo avvicinarvisi (ma questo vale
anche per altri applicativi e dipende
dall’Overscan). Ho utilizzato sia la versio-
ne 2.0 che la 2.9 di I'magine intensamente
€ non ho avuto mai il minimo problema
né in fase di modellazione né in salvatag-
gio. Ricordate infine che & assolutamente
illegale distribuire programmi modificati
e che tali modifiche vanno ritenute per
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esclusivo uso personale.

LE TEXTURE DI ESSENCE VOL. I E Il
COMPATIBILI CON IMAGINE 2.9
Le texture Essence di Steve Worley non
funzionano con la nuova revisione. Sem-
pre mettendo mano al nostro Hex e
stando accorti nell'utilizzare una copia
dei file delle texture di Essence Vol. I
(recensite sul numero 3,/93) & possibile
ora utilizzare appieno tutte le loro poten-
zialita. La notizia & rimbalzata sulla ormai
famosissima newsletter di Steve Worley e
prontamente I'abbiamo verificata (met-
tendola in pratica) prima di girarvela.
Sbirciando nelle texture di Imagine dalla
revisione 2.0 a quella 2.9 ¢ possibile
notare come solo il byte in posizione 48
(esadecimale 2F) sia stato cambiato (dal-
I'originario $50 a $60). E stato cosi
notato che la sola differenza consisteva
nella numerazione di versione e nella
desinenza .itx dal momento che anche la
lunghezza dei file & rimasta invariata. Per
far si che le texture di Essence I funzioni-
no, bastera allora posizionarsi sul byte
255 (esadecimale FF da inserire all’inter-
no AdiA Polsition in basso a destra) e
sostituire il valore $10 con quello dj
dopf)diché salvare la texturqe con 1?;3(%2:
so .itx (esempio Bump.itx). Le texture
funzioneranno senza alcun problemal
Veloci e semplici anche le modifiche da
apportare al codice delle texture del
secondo volume di Essence. Questa volta
il byte da cambiare ¢ in Pposizione 96
(all’interno di Position sempre in Hex
dovrete leggere 5F). 1l valore del byte
sara Einche qui uguale a 10 e parimenti
andra portato a 20, dopodiché salvate il
tutto e rinominate con I'estensione .itx.
Oral mntera collezione delle texture pro-
cedurali dl.E_vseme (il secondo volume &
slaEO da noi recensito sul numero 9/93)
puo essere utilizzata i
senza aspettare |a Apecxonclf:l e
o Apex, In quanto a
. PeSl‘lVlh’,l non si ¢ certo distinta nel-
ti?vi‘:fl;lttltrie lcl;:::lrilza registratal N-l'olti uten-
i V: c nufivanola utilizzare la
& ersione di Imagine proprio
Iincompatibility delle te: e
it Xture. Finalmen-
te, ora & possibile abbandonare la i
; vecchia
versione (sebbene la 9.9
me a nuove fy
fastidiosissimi).

: annoveri insie-
nzioni anche alcuni bug

THE ABY_SS RIFATTO CON IMAGINE...

DF)pO i brevi spazi-hack precedenti,
vediamo il primo tutorial di questo mese
che_pa_rte (e termina) nel lavoro di Gianni
Maiani, gia famoso e apprezzato grafico
3D e con numerosi successi alle spalle

(molte sue immagini sono state inserite
nella nostra pagina Bit Movie Art), 'auto-
re vanta inoltre un passata attivita (che
continua saltuariamente tuttora) nel
campo della videografica professionale
per conto della Medialogos, azienda
torinese specializzata in grafica assistita al
calcolatore.

Molti di voi avranno visto il bellissimo
film The Abyss, e si ricorderanno della
creatura “acquea” che, entrata nella sta-
zione sottomarina, ripeteva persino le
espressioni facciali della protagonista. I1
team che lavoro alle sequenze spettacola-
rissime (effetti speciali sui materiali liqui-
di come quelli presenti in Terminator 2

avanzate ricordiamo l'estensione a Ren-
derman denominata Shade Tree sviluppa-
ta proprio da Dippe). Per le espressioni
facciali, invece, fu utilizzato un digitaliz-
zatore tridimensionale EchoData 3D del-
la Cyberware.

A neanche quattro anni di distanza si &
in grado di replicare quella sequenza (e
con caratteristiche persino peculiari) sen-
za workstation dedicate, software apposi-
tamente riscritto e risparmiando qualche
milione di verdi dollaronil Seguiteci con
attenzione e potrete far seguire anche voi
all’acqua le forme, i movimenti e le
espressioni facciali che pit vi aggradano.
L’animazione di Maiani prevedeva I'usci-

possono essere considerati sviluppi di
questa prima introduzione) era capitana-
to dal grande Jay Riddle, supervisore
della Industrial Light & Magic (una
divisione della Lucas Film) e contava tra
I'altro nelle sue fila anche i contributi di
Mark Dippe, co-supervisore agli effetti
speciali di Jurassic Park, nonché di John
Knoll che poi avvio alla commercializza-
zione un programma da lui appositamen-
te scritto e utilizzato nel film. Stiamo
parlando di PhotoShop della Aldus Corpo-
ration. Per la realizzazione del film
furono utilizzate workstation grafiche
della Silicon Graphics SGI 4D/70G, 4D
80/GT e SGI 4D /120 con software Alias
2 e Renderman insieme a moltissime
procedure e programmi appositamente
scritti per la produzione (tra le pit

ta, dal beccuccio di una lampada dalla
foggia invariabilmente orientale, di un
liquido che con un morphing, si trasfor-
mava successivamente nel viso del genio.
Dal momento che la realizzazione di
effetti fisici quali il fumo prevede diverse
difficolta di ordine concettuale e tecni-
che, si & optato per un liquido come
l'acqua, che a causa del suo comporta-
mento fisico e aspetto di superficie ben si
prestava alla sostituzione. Tale effetto
era inserito all'interno di un’animazione
3D di qualche minuto destinata a uno
spot pubblicitario commissionato da una
ditta nazionale che importa e distribuisce
tappeti orientali.

1l primo passo nella realizzazione del
genio che esce dalla lampada ¢, ovvia-
mente, la modellazione della faccia del

(;IYL%%;X RE/59
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genio. La tecnica adottata & quella classi-
ca: si modellano una serie di sezioni
orizzontali. Alcune sezioni possedevano
lo stesso numero di punti, per cui sono
state unite tramite il comando SKIN
presente sotto il menu Object. Le sezxom
che intersecano la bocca, le narici e gh

migliore e piu consigliato Humanoids).
Una volta ottenuto il viso, I'autore ha
aggiunto sul suo retro un tubo cavo
(ottenibile per esempio con la primitiva
Cylinder), ricco di punti, che ¢ andato a
costituire la “coda” del fluido in uscita
dalla lampada. Maiani ha poi “cucito”

LA FACCIA NON E
PIU" RICONOSCIBILE
(STRETCHING DEI' PUNTI
MEDIANTE MAGNETISM,;

re diversi assi nello spazio (Add Axis)
avendo cura di allinearli secondo I'asse Y
e di separarli tra loro invocando un Make
Path. Dopodiché, tramite Edit Path, &
possibile intervenire sui punti di control-
lo. L’alternativa ¢ costituita dall’aggiunta
di un percorso aperto (Add Open Path

20T
Koy oblect  key oblect

Z piine (pi
| Ilqllldn dlﬂ fuoriuscira dalla lempada. Figura 4: vista d'insieme dell'oggetto terminato e del suo permrso F/gura 5 delimitazione per aggiunta di spline dej
 confini dell'oggetto (Bounding). Una volta modellato il tutto é possibile rimuovere le spline. Figura 6: realizzazione dei key frame componenti |'animazione in
direzione inversa rispetto ol loro ordine di visualizzazione. Figura 7: la figura mostra come un numero crescente di key frame consenta di realizzare un
movimento piv. fluido. L'incremento in numero di Key (i punti nella figura) fa si che il loro ordine approssimi sempre piv la spline del percorso. Figura 8: col
comando Snapshot nello Stage editor é possibile salvare oggetfi intermedi (interpolati in seguito o' morphing) per modifiche pid fini nel Detail edifor. Figure

occhi, sono piu dettagliate e pertanto
sono state unite a mano. E possibile
comunque ricavare la sezione frontale di
un viso umano da una delle numerose
collezioni di oggetti presenti sul mercato,
sia in forma PD che commerciale (Digi
Deli, Human Heads, Cycle Man o il
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un’estremita del tubo all’ultima sezione
verticale della faccia e ha attivato I'opzio-
ne JOIN (menu Functions) dopo aver
selezionato entrambi gli oggetti (Figura
2). Terminata anche questa fase, ¢ stato
definito il percorso ideale tramite una
Spline. Per fare questo, potete aggiunge-

sempre dal menu Functions), dalla sele-
zione contemporanea dei due punti di
controllo agli estremi e dall’attivazione di
Fracture (menu Functions), per la crea-
zione di un punto di controllo interme-
dio (il processo puo essere ripetuto in
maniera globale o locale a seconda della
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relativa complessita, globale o locale, che
s’intende raggiungere). Comunque sia, il
percorso del fluido pud assomigliare a
quanto riportato nella Figura 3 oppure
essere deciso a vostra discrezione. A
questo punto, I'autore indica di utilizzare
il point editing (Scale) per ridimensiona-
re le sezioni verticali del tubo in modo da
creare una continuitd con le sezioni
verticali della faccia e, sempre con il
p_oint editor, (Move, Rotate) si ruotano e
si riposizionano le sezioni contigue in
modo da seguire il percorso e la direzione
definite dal path (Figura 4). Giunti a
questo punto a mio parere, perd, &
p'ossibilg sa!tare un bel po’ di passaggi e
risparmiarsi una gran mole di fatica. E
sufficiente disporre del percorso (path) e
della faccia per raggiungere quanto pre-
sente nella Figura 4. Dopodiché basta
prendere solo l'ultima sezione di punti che
compone la parte retrostante del viso (per
capirci, quella che andava unita con la
primitiva cilindrica) ed eseguire un
Extrude By Path (raggruppata come
prima opzione in Mold del menu Object)
con successivo decremento della medesi-
ma sezione (sperimentate per vostro
'conto diversi valori di X e 7 Scaling). E
importante avere un sufficiente numero
di S€zlon1 progressive (diciamo 36 o 48
all’_mtemo di Sections). In ogni caso, si
ottiene in maniera pia semplice e velt;ce
il genio nella sua posizione finale, ovvero
I'oggetto base per ricavare altri “oggetti
chiave”.

‘Per realizz.are Peffetto desiderato (ge-
nio chg fuoriesce dalla lampada ingran-
dendosi progressivamente), I'unica stra-
da percorribile ¢ quella del KEY FRA-
l\;[IdI\iIf?. ']1331 momento che ¢é estremamen-

icile tr: iquido i

inuna faccia?)l:::ergnl{n hflu‘do o
ita, € molto

Rercorrere la strada inversa:

I'oggetto r?alizzalo in precede

g_ranlde'pauenza, tramite il poi

si s

Verz::]‘&;z:znzr;?eallg volta, le sezioni

i T aritroso seguendo il
path. In questo modo, la facci
amutata in una massa amor-
Titrarra sino a scomparire
del?a lampada (Figura 6). La
onsiste nel fatto che le varie
©ONo essere spostate “a occhio”
era Pll‘x uniforme possibile. Ci
are ridimensionando la griglia
a da avere un riferimento piu

meglio
si prende
nza e, con
nt editing,

difficolta ¢
sezioni dev,
nella manj,
si puo aiut:
in manier:
comodo.
Prgvedendo, per esempio, una sequen-
za _dl 200 fotogrammi per l'uscita del
fluido e per Ia trasformazione, e preve-
dendo 11 oggetti chiave per il key

framing, occorre fare in modo che, tra
un key object e il successivo, le varie
sezioni percorrano approssimativamente
un ventesimo della lunghezza del path.
Venire meno a questa regola potrebbe
tradursi in orribili cambiamenti di veloci-
ta del fluido che esce dalla lampada.
Durante questo processo a ritroso, acca-
dra che, a un certo punto, una sezione
scomparira all'interno dell'immaginario
beccuccio della lampada. Da quel punto
in avanti ci si puo disinteressare comple-
tamente di tale sezione in quanto non &
piu visibile in fase di rendering. Cosi, a
mano a mano che si procede nella
costruzione a ritroso di nuovi key objects,

si hanno sempre meno sezioni da mani-
polare.

Un altro aspetto che va curato consiste
nel fatto che il liquido, appena esce dalla
lampada, ha una modesta sezione che va
poi allargandosi a mano a mano che si
allontana dal beccuccio (vedere ancora la
Figura 4). Questo significa che, ogni
volta che una sezione viene spostata e
ruotata al fine di costruire un nuovo
oggetto chiave, la sua sezione dev’essere
riveduta. Per evitare discontinuita, che
in fase di animazione si rivelerebbero
sotto forma d’improvvisi rigonfiamenti o
depressioni, & consigliata I'aggiunta di
due spline che delimitino lo spazio entro
il quale le sezioni non devono mai
fuoriuscire (limite o in inglese boundary).

E cosi possibile definire un limite superio-
re, uno inferiore, uno destro e uno
sinistro (Figura 5).

Bene, a mano a mano che, a ritroso, si
costruiscono i vari oggetti, essi possono
essere salvati con un suffisso che si
riferisce al fotogramma chiave corrispon-
dente. Cosi, sempre supponendo diavere
un’animazione di 200 frame con 11 key
object, avremo salvato il primo oggetto
come Genio.200 e poi, con il processo a
ritroso sopra descritto, si salvano i key
object Genio.180, Genio.160... sino ad
arrivare al Genio.000, che corrisponde
all'oggetto in cui tutte le sezioni sono
dentro il beccuccio della lampada e

Yo

quindi invisibili (Figura 6). Nello Stage
editor verra caricato Genio.000. Nel-
I’ Action editor, dopo le operazioni rituali
(posizionamento di camera, tracking e
luci), si aggiungono gli altri oggetti
chiave che permettono di realizzare i
morphing. I passi per realizzare dovreb-
bero risultare gia noti (trattati in maniera
approfondita sullo scorso numero): con il
comando ADD, si aggiunge nella riga
ACTOR del genio una barra che inizia
nel secondo frame e finisce nel ventesi-
mo. All'apparire del requester si carica
l'oggetto chiave Genio.020, quindi si
informa Imagine di eseguire il morphing
tramite il gadget di Transition Frame
Counts (TWEEN FRAMES). Sulla stessa
riga si aggiungono i nuovi attori, ciascu-
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no con durata di 20 frame. Quando
T'ultimo oggetto ¢ stato caricato, si pud
tornare nello STAGE EDITOR per
visualizzare 1'animazione in wireframe.
Bene, se tutto & stato eseguito corretta-
mente, si vedra il fluido uscire dalla
lampada e trasformarsi nel genio. Ai piu
esperti risulteranno evidenti almeno due
difetti, tipici delle animazioni realizzate
con la tecnica del KEY FRAMING: il
liquido percorre il suo tragitto a una
certa velocita per poi arrestarsi brusca-
mente, quasi avesse urtato contro qualco-
sa. Inoltre, durante il movimento del
fluido lungo il suo percorso si notano
cambiamenti di direzione dei punti piut-
tosto repentini. Tutto cio & dovuto al
fatto che Imagine, per ricavare gli oggetti
intermedi, tra un key object e I'altro
esegue le interpolazioni in maniera linea-
re. Per correggere il secondo dei due
problemi, si possono costruire piu key
object evitando cosi cambiamenti di dire-
zione troppo bruschi (Figura 7). Cio
comporta ovviamente molto piu lavoro
in fase di modellazione con il Point
editor. Una strada piu conveniente &
quella di salvare nello Stage editor,
tramite il comando SNAPSHOT (Figura
8), una certa quantita di oggetti interpo-
lati. Per esempio, si puo salvare Ge-
nio.190 dal frame 190, Genio.010 dal
frame 10, eccetera. Successivamente,
tutti i nuovi oggetti possono essere richia-
mati nel Detail editor insieme alle spline
che definiscono i limiti entro i quali deve
rimanere il fluido. Si trovera che gli
oggetti interpolati si trovano parzialmen-
te al di fuori di tali limiti. Tramite point
editing non dovrebbe essere difficile
correggere gli oggetti uno alla volta per
poi risalvarli con lo stesso nome. Dopo
cio, occorre inserire i nuovi key object
all’interno dell’Action editor. Quindi, a
titolo di esempio, si ridurra la barra di
Genio.200 facendola iniziare dal frame
191 anziché da 181 e si inserira, tramite
ADD, I'oggetto Genio:190 dal frame 181
al frame 190 (Figura 9). Durante queste
operazioni ci si deve ricordare di ridefini-
re il valore di TWEEN FRAMES che
altrimenti risulterebbe troppo grande
(parametro Transition Frame Counts
come abbiamo detto). Per rendere meno
traumatico I'arrivo del fluido nella posi-
zione finale & sufficiente ridefinire la
durata delle ultime due trasformazioni
(Figura 10). Piu frame s’introducono tra
un key frame e I'altro, piu I'effetto di
rallentamento risulta accentuato. In que-
sto modo, ¢ possibile ottenere effetti di
morphing pit dolci e piacevoli da vedere.
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Quando si € raggiunto 'effetto deside-
rato, si puo passare alla fase che consente
di simulare I'effetto del movimento su-
perficiale di un liquido. Per la definizione
del materiale acquoso Maiani ha scelto i
seguenti parametri:

COLOR R=102 G=168 B=192
REFLECT R=0 G=0 B=0
FILTER R=180 G=185 B=190
SPECULAR R=180 G=185 B=192

HARDNESS = 30
INDEX OF REFRACTION = 3.55

Da notare che I'ultimo parametro, cosi
impostato, non corrisponde al reale valo-
re dell’indice di rifrazione dell’acqua.
Vale la pena ricordare che valori elevati
dell’indice di rifrazione allungano note-
volmente il tempo di rendering. Tutta-
via, dopo varie prove ¢ stato notato che
tale valore (massimale) dava il migliore
effetto di resa realistica. Per conferire al
liquido un’increspatura che ne accen-
tuasse un po’ il realismo, sono state
impiegate due texture standard (poiché
fornite insieme a Imagine) di tipo Distur-
bed sovrapposte. I parametri della prima
texture Disturbed sono i seguenti:

Amount 0.2
Wavelenght 3

X separation 1.7
Small 0.2

Mentre per la seconda si & scelto:

Amount 0.3
Wavelenght 2.7
X separation 2.7
Small 0.4

Le due texture partono da parametri
fiifferenti per assicurare una maggiore
1rrego]ariLé della superficie. Da notare
che il secondo parametro (Wavelenght)
dipende dalle dimensionj dell'oggetto
adoperato. In questo caso, la lunghezza
dell’onda misurava circa 1/10 della lun-
ghezza del genio. Nulla vieta di provare
altre combinazioni. Gli ags; delle due
textn_lre sono stati poi ruotati a caso ein
maniera diversa I'uno dall’altro. Questo
per conferire ulteriore irregolarita alla
superficie del fluido. Quando gliattributi
sono stati definiti e il rendering ha dato
risultati soddisfacenti, si salva Pattributo
con ATTRIBUTES-SAVE in modo da
poter essere caricato e assegnato ai
restanti oggetti chiave tramite ATTRIL-
BUTES-LOAD.

Rimane solo da decidere di quanto
debbano spostarsi le texture in ogni
frame di animazione. Questo dipende da
quanto grande ¢ stato costruito I'oggetto
e a che velocita si vuole che si muovano i

fronti d’onda. Nel caso specifico I'ogget-
to era grande circa 30 unita Imagine, e
per leffetto ottenibile & stato deciso di
traslare le texture mediante spostamento
dell’asse di texturing nel seguente modo:
TEXTURE n.1 - ogni frame incrementi
di: X =+40.1,Y=0,Z=-0.1; TEXTU-
RE n.2 - ogni frame incrementi di: X =
-0.1, Y =+0.1, Z = -0.1. In tal modo le
texture si muovono lentamente in dire-
zioni non parallele tra loro. Se si traslasse-
ro le due texture lungo la medesima
direzione si otterrebbe un effetto ricon-
ducibile a quello delle onde marine, dove
vi sono fronti d’onda paralleli che avan-
zano con una certa regolarita. Nel modo
suddetto, invece, si hanno due fronti
d’onda che s’intersecano, rendendo la
superficie increspata come quella dell’ac-
qua in una piscina, dove piu fronti d’onda
coesistono e interferiscono. Adoperare
incrementi cosi semplici (0,1 unita per
frame) presenta un vantaggio: caricando,
per esempio, I'oggetto Genio.120, si sa
gia che si deve traslare le texture di 12
unita, senza bisogno di fare calcoli astru-
si. Cosi, in accordo con la modalita in
precedenza stabilita, per definire gli
attributi dell’oggetto Genio.160 si cari-
cano gli attributi precedentemente salva-
ti e poi si traslano le due texture nel
seguente modo: Texture 1 - X =+16, Y
=0,Z=-16; Texture 2- X =-16, Y =
+16, Z =-16. Conferiti anche gli attribu-
ti finali di texturing si possiede per intero
la sequenza finale pronta per essere
“renderizzata”.

Durante I’animazione, l'autore & in-
cappato in una difficolta di non poco
conto: I'animazione prevedeva I'uscita
del genio da una lampada che doveva
risultare di aspetto dorato. Per simulare
I'oro non c’¢ niente di meglio che un bel
brush color oro definito sotto forma di
GLOBAL BRUSH nell’Action editor.
Purtroppo, pero, anche gli oggetti tra-
sparenti rifrangono tali brush e cosi ci si
€ ritrovati con un poco credibile fluido
che presentava vaste aree di giallo fiam-
mante! Apparentemente, il problema era
senza soluzione. Tuttavia, uno strata-
gemma ha consentito di aggirare il pro-
blema: ¢ stato sufficiente “renderizzare”
il primo frame con il global brush
impostato (il genio deve ancora fuoriusci-
re dalla lampada). Dopo cio nell’Action
editor, al frame 2, si elimina il global
brush insieme a tutti gli oggetti con
I'eccezione del genio. Quindi, si carica
una BACKDROP PICTURE che corri-
sponde esattamente al frame precedente.
In questo modo, il genio non puo proiet-
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tare ombre sugli oggetti circostanti in
quanto quest’ultimi sono divenuti un’im-
magine 2D, ma al di la di questo il
risultato & ottimo. A tal riguardo vale la
pena sottolineare che la scena qui descrit-
ta era inserita all’interno di un’animazio-
ne ben pit complessa con numerosi
movimenti di camera. Naturalmente,
durante la scena in questione si & dovuto
tenere immobile la camera, ma una volta
“renderizzata” I'animazione, nel passag-
gio dalla scena in 3D a quella in cui era
presente lo sfondo 2D, non si notava
assolutamente nulla che potesse far pen-
sare a un simile artificio.

La sequenza animata pué essere ammi-
rata sulla videocassetta del Bit Movie '92,
mentre nella Figura 11 ne riportiamo un
fotogramma finale significativo in 24 bit
mostrante il genio gia del tutto fuoriusci-
to dalla sua scomoda e angusta dimora.

MOTO PENDOLARE
Questo tutorial ci ¢ stato inviato da
Alberto Sala di Milano, che ha avuto la
gentilezza d’inviarci I’esito del suo lavo-
ro. Il tutorial si riferisce al moto pendola-
re. 1l Iet_to.re premette che la metodologia
€ 1termini potranno non risultare perfet-
tamente ortodossi dal punto di vista
scxenuﬁgo, ma garantisce ottimi risultati.
) -Per prima cosa modelleremo gli ogget-
t11n questione, in questo caso un pendo-
lo, avendo cura di posizionare il suo asse
di rlf_enmento in posizione del punto di
rotazione, ovvero nella sua sommita (se si
dovesse trattare di un oggetto raggrup:
pato tale asse dovra appartenere all’og-
getto genitore), si veda la porzione sini-
stra dell_a Figura 12. Tralasciando la fase
di studio degli attributi di superficie
(]lbgfamente associabili), passiamo all’a-
nalisi delle caratteristj
?]0)133?- \[faellf) gl;;to passa da una posizione
velocita nulla e o (2) .
Aty ve}):cr_t[)m tornare 1n§xetro
aells, poriae dl a come esemplxﬁcato
Nell’Action edj eStrﬁ'de“a Flgul‘a >

itor di J

decelerazione ¢ il e Quesa
i s, e orht)emblle con facilita in
generare il motq :ﬂla 5:]31 i Ao in
ol ricercato, in

quanto tale dec, :
elerazione avra u
n anda-
mento assoluta

che del moto pen-

di quane Suc:;g:teﬁl]in;z;r[e al contrario
d_ecelerazione assume un arux?a’mi(r)l‘tlz tl‘lal
Upo esponenziale (la versione 3.0 del
}Dar:i:::‘?a (-iella Im[:_>ulse dovrebbe bril-
a € risolvere il problema tramite
lintroduzione di spline per la descrizione
dell’andamento del movimento). Imagine
non supporta (almeno per ora) le curve

Spline nell’ Action editor e quindi dovre-
mo ricorrere a un semplice espediente
editando I'allineamento del pendolo in
ogni momento dell’animazione. Ma co-
me faremo a trovare il valore angolare da
assegnare a ciascun frame? Il primo passo
sara quello di decidere la durata (in
frame) L e I'angolo di ascesa A del nostro
pendolo, optiamo per 10 frame, e un

Start feane
Lo b rane
WL utaent
Yatuns

UK.

| CASELLA DOVE
INSERIRE L'ANGOLO

Figura 13 (sopra.a de
| movimenti presenti in un moto

editor dell allineamento. del penc

delo tabell procodentemento compitte

angolo di 25 gradi, quindi un loop finale
di 40 frame. Ora disegnamo un grafico
cartesiano con le ascisse corrispondenti al
numero dei frame e le ordinate con i
valori dell’angolo di rotazione. Traccia-
mo una curva per la fase di ascesa e una
per la discesa come nella Figura 13. A
questo punto leggiamo il valore angolare
dato da ogni frame e costruiamo una

tabella per la fase ascensionale e una per
la discesa. In base a queste due tabelle,
compileremo poi nell’Action editor I'A-
LIGNAMENT del nostro pendolo foto-
gramma per fotogramma come riportato
nella Figura 14.

Tale semplice implementazione con-
sentira di simulare quasi realmente I'o-
scillare di un corpo vincolato a un punto,

ASCESA

DISCESA |}

Lttt

ma con attenti adattamenti potra tornare
utile per ottenere altri movimenti natu-
rali dello stesso tipo.

VISUALIZZAZIONE DEL
QUICKRENDER VIA AREXX

Imagine non supporta ancora I'’ARexx
(la versione 3.0 dovrebbe finalmente
prevederlo), il linguaggio che consente

( T)‘VT\/% JDORE/63
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I'interconnessione, la comunicazione e il
controllo tra piu applicativi, facente par-
te integrante del S.O. del’Amiga a
partire dalla versione 2.x. La mancata
implementazione in Imagine non ci impe-
disce comunque I'utilizzo con altri pro-
grammi.

Durante la fase di modellazione, ma
anche in fase di prova scenica, il ricorso
alle procedure di QuickRendering per
una resa di massima possono divenire
frequentissime, ma il dithering utilizzato
da Imagine & molto approssimato e spesso
i dettagli fini divengono indiscriminabili,
in special modo per immagini in piccolo
formato. Una valida alternativa & quella
di utilizzare un programma come ADPro
della ASDG o ImageMaster della Black
Belt Systems per caricare il file (a 12 bit
© ancora meglio a 24 bit) per ottenere
un’immagine di qualita sensibilmente
superiore. Questo, perd, significa anche
perdere diverso tempo ad andare in
background, caricare Pimmagine, visua-
lizzare, uscire dal programma utilizzato,
ritornare a Imagine e cosi via. Ecco allora
la presente procedura ARexx che consen-
te di utilizzare ADPro per visualizzare
pn’immagine quickrender solitamente
Immagazzinata in RAM. Basta inviare ad
ADPro i comandi che descrivano il tipo di
file da caricare e la risoluzione per la
visualizzazione. La procedura Ppuo essere
memorizzata sotto forma di caratteri
ASCII in un file denominato
showgr.rexx allinterno della directory
Rexx. Sara cosi possibile ottenere la
visualizzazione semplicemente digitando
RX SHOWQR da Shell, assumendo che
gi sia gia eseguito ADPro. E possibile
inoltre utilizzare una delle Commodities
del Workbench per assegnare il comando
Rx Showqr a un tasto funzione cosicché
bastera premere un solo tasto per vedere
mostrata 'immagine.

7% Procedura AR
1'inmagine di
Tamagi

PEr mostrare
Rendering di
utilizzando il dithering e

la modalita' HAM (4896 colori) %,

OPTIONS RESULTS

Add

LFORMAT "Univ

LOAD "ram:quickre &

IF RC = 1@ THEN DO
OKRL "Hon trove i1 file Guickrender®
EAIT

EHO

ORIENTATION PORTRAIT
REHDER_TYFE HAM
SCREEN_TYPE @
ADPRO_TO_BACK

64 /CONNMODORE

EXECUTE
ADPRO_DISPLAY
ADPRO_TO_BACK
EAIT

La procedura ¢ stata tratta dal numero 1

di Apex, la newsletter spedita dalla
societa di Steve Worley agli acquirenti
delle librerie di texture procedurali per
Imagine Essence Vol. I e II (recensite
rispettivamente sui numeri 3/93 e 9/
93).

POSTA 3D

Il filo diretto tra i lettori
e il mondo del 30:
raccont], domande e risposte

Quella d’ideare e programmare software
3D oltre che di utilizzare pacchetti gia pronti
¢ senza dubbio un’ottima maniera per
imparare il loro utilizzo e funzionamento e
affinarne le conoscenze e i limiti. Per non
parlare dello sviluppo di miglioramenti
sotto forma di utility e tool. Aladdin release
3 possiede addirittura una porta interna
per Uaggiunta di routine scritte in C o altro
linguaggio in grado di aprire librerie, e
: A ;s

Questa rubrica ospita i quesiti e le impressioni dei
lettori concernenti gli aspetti pit vari della grafica
3D. Indiri; la vostra corrispond. a: Com-
modore Gazette, Rubrica Amiga 3D, Via Monte
Napoleone 9, 20121 Milano.

LIBRI DI PROGRAMMAZIONE
E SEGNALAZIONE
SVISTA IMAGINE

Sono un ragazzo di 16 anni e sono
molto affascinato dalla grafica 3D. Vi
scrivo perché vorrei un consiglio: oltre
che nella grafica 3D, mi diletto anche
nella programmazione e ho gia tentato di
realizzare semplici programmi per otte-
nere oggetti in prospettiva. I risultati
sono stati abbastanza soddisfacenti pur
non avendo nessuna fonte da cui attinge-
re formule o leggi (ho avuto risultati tipo
wireframe o solid), ma ora mi servirebbe
qualche fonte per raggiungere migliori
risultati. La mia domanda é: dove si pud
trovare un libro che parli di questo
argomento? E forse possibile avere indi-
cazioni su qualche libro di fisica specializ-
zata o di disegno tecnico?

Avrei poi un appunto da fare: nel
numero 3/93 avete parlato di animazio-
ni con fotogrammi identici ripetuti; un
metodo piu semplice mi sembra il se-
guente: dopo aver fatto il rendering del
primo fotogramma, basta selezionare gli
altri e premere su Import, dopo di che
verranno marcati anche questi (rispar-
miando il tempo per le fasi di Initializing
e di Palette Pass col metodo da voi
suggerito). Infine, utilizzando program-
mi come Directory Opus ¢ possibile esegui-
re diverse copie del fotogramma ripetuto
cambiando il corrispondente numero
sequenziale di frame.

Riccardo Capra
Savona

b di progr e
manipolazione le possiede anche Real 2.x.
Potra trovare due utili indicazioni nella
rubrica Doc 3D presente in questo stesso
numero. Inoltre, posso anticipare che grazie
all’intervento di un altro mnostro lettore
(Massimo Curatella di Roma), presenteremo
prossimamente un articolo tecnico per lin-
clusione delle routine di trattamento, cari-
camento e salvataggio di file TDDD nei
propri programmi. Il TDDD 2 il formato file
notoriamente utilizzato da Imagine della
Impulse e implementato in moltissimi pro-
grammi (PoNgO, Caligari, Vertex, Lissa,
Vista Pro, TTDDD...). Molte librerie sono
in grado di effettuare acquisti all’estero
pagando un sovrapprezzo mon eccessivo
(intorno al 30% del prezzo di copertina), per
un’attesa media che varia da uno a tre mesi
a seconda della reperibilita del volume e
dell’efficienza dei camali*ai quali ci si
rivolge. A pagina 55, in Doc 3D, sono stati
inclusi anche due indirizzi di librerie dove
rivolgersi per eventuali ordinazioni e cata-
loghi specializzati.

La svista da lei menzionata 2 gia stata
segnalata da un altro lettore su CG nume-
ro 9/93.

RACCOLTA FILE, BBS
TECHNO 3D

Accennate spesso a documentazioni,
consigli e trucchi per programmi di
grafica 3D contenuti in file reperibili
presso alcune BBS sia nazionali che
internazionali, vi chiedo se non sia possi-
bile per voi mettere a disposizione alcuni
dischetti contenenti tale materiale, repe-
ribile magari presso la vostra redazione,
per chi come me, come penso per molti
altri lettori interessati, non possiede un
modem. Vorrei inoltre chiedervi perché
non ampliate lo spazio Techno 3D con

e .
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tanti preziosi consigli su come modellare
gli oggetti del bravissimo Antonio De
Lorenzo. Allego alla presente un dischet-
to contenente un file grafico generato
con Imagine in modalita Ham e in alta
risoluzione, per chiedervi un parere
esperto, premetto che ¢ il primo rende-
ring da me realizzato, lavoro con Imagine
solo da alcuni mesi, posseggo un A2000
con scheda acceleratrice GVP Combo,
25 MHz e 5 MB di fast RAM con relativo
HD da 40 MB.

Complimenti per la rivista (la migliore
in campo Amiga).

Patrizio Cimmaruta
Napoli

Innanzitutto, la ringraziamo per i com-
plimenti. Per quanto riguarda la documen-
tazione e altro materiale PD e Shareware da
noi menzionato presto potra essere reperito
direttamente nella nostra BBS in via di
allestimento. I lettori privi di modem posso-
no rivolgersi a uno dei tanti titolari (SySop)
di BBS e banche dati per farsi spedire dietro
rimborso delle spese del supporto magnetico
e postali il materiale desiderato. La distin-
zione tra BBS nazionali e internazionali
non & pii molto giustificata per il conti

quello di poter instaurare una specie di
collaborazione con voi. Naturalmente
come software uso Imagine 2.0, che
reputo il migliore in commercio. Per
creare le immagini ho utilizzato un
Amiga 4000 con 6 MB di RAM (2 di chip
e 4 di fast) e HD da 120 MB. Inoltre,
posseggo un modem (2400 bps), una
stampante (Star LC 10 color) e un drive
esterno da 880K. Per creare I'immagine
denominata Hole.Ham8, per costruire gli
oggetti e per impostare le loro posizioni
ho impiegato pochi minuti, mentre per il
rendering il computer ha impiegato circa
due ore (640 x 512 a 24 bit). Per fare il
rendering di Colums. H8 sono state impie-
gate tre ore e mezzo e per Room.HS il
rendering & durato 15 minuti. La miglio-
re secondo me & Audio.H8. Tenete
presente che ho impiegato circa 5 ore per
costruire gli oggetti e 7 per il rendering
(1280 x 512 a 24 bit).

Massimo Lorenzini
Livorno
Per la collaborazione dipende a cosa si

riferisce. Testi e immagini devono essere
inviati all’indirizzo della rivista per even-

scambio e aggiornamento dei materiali,

Come avra potuto notare, lo spazio dedi-
cato a Techno 3D continuamente in
dilatazione, la sua richiesta » comune a
moltissimi altri lettori.

La sua immagine ¢ di ottima qualita. La
tecnica gia matura ¢ comunque in continuo
miglioramento (ho avuto modo di osservare
anche Uimmagine inviata alla prima edizio-
ne del Pixel Art di Roma). Si notq una cura
precisissima per il particolare ¢ lg ricerca
dei materiali. Cerchi di privilegiare insieme
agli aspetti tecnici anche quelli comunicati-
vi, renda le immagini meno fredde e sterili e
cerchi d? Jar arrivare un qualche tipo di
messaggio allo spettatore. Lg grafica 3D le

continuera senz’altro a dare molge soddisfa-
zioni.

GIUDIZI SULLE IMMAGINI
E COLLABORAZION]

?ono UN Tagazzo di 18 anni, studio
all'ITIS di Livorno (frequento la quarta
classe) e sono un super affezionato della
grafica 3D e, naturalmente seguo la
vostra ottima rivista, Possedevo un A500
e mf:Vl_tabilmeme ero frenato dalle po-
tenz:ahtf‘a della macchina, ma da quando
ho acquistato il nuovye A4000 ho iniziato
a fare 'seAriamente. Vorrei sapere se le
Immagini spedite con la presente lettera
meritano di essere pubblicate sulla rivista
€ soprattutto il mio desiderio sarebbe

tuali pubbli i. Noto una sua propen-
sione particolarissima per imateriali, vorrei
sapere se la cosa nasce da una ricerca
spasmodica (come mi sembra di arguire)
oppure segue delle linee guida e di ricerca
precise. Sono rimasto comunque affascinato
dalla loro perfezione fisica, se vuole elencar-
ci attributi di superficie e accorgimenti per
Techno 3D 2 il benvenuto, cosi come siamo
disposti a dedicarle senz’altro un Dietro
allimmagine, magari per una sua produ-
zione particolare e un pochino pit “raffina-
ta”. I materiali, ripeto, sono di ottima
qualita cosi come la diffusione della luce e
certi effetti cromatici e luminosi. Tutto »
molto pulito, come’s raro vedere. Columns
possiede begli effetti di riflessioni e tonalita
cromatiche, e pur risultando godibilissima
dal punto di vista estetico mon presenta
particolari contenuti degni di nota. Le cose
non cambiano molto per Hole, solite sfere,
anche se i materiali sono da Oscar, una
prova delle potenzialita di Imagine e nulla
pitt. Room 2 quella che giudico pii sottoto-
no, perché oltre all'utilizzo dei soliti tavoli-
ni-con-scacchiere-quadri-e-specchi 2 carente
anche dal punto di vista della ricerca dei
materiali come gia rimarcato, suo vero
punto di forza. Tutt’altro discarsn_ [72(
Uultima (Audio) della quale lei per primo #
accorge della differenza, dove la ricerca dei
materiali si rifa nuovamente perfetta. La
giudico molto buona per una pubblicazione
in Bit Movie Art, ma vorrei sinceramente

stimolarla a lavorare ancora sull’immagine
e a ripresentarci una versione riveduta e
corretta mei seguenti aspetti: 1) scelga una
copertina per il compact disc pit colorata e
scenografica con magari una foto o un
disegno in bella mostra. Non ho nulla contro
Claudio Baglioni ma la copertina dell’LP
mostrato ¢ fatta di solo testo e per di pi
illeggibile. Se pud migliori anche la resa del
contenitore aperto del compact. Mancano le
linguette trattieni-illustrazione e le scanala-
ture dalla porzione controlaterale (ottenibili
con semplici operazioni booleane). Inserisca
nell’accostamento magari anche un dischet-
to CD. 2) le dimensioni delle pile rispetto al
resto sono errate, Imagine consente invece
d’introdurre con precisione millimetrica le
misure; affianchi qualche altro oggetto pii
complesso, il tutto & ancora troppo vicino a
primitive geometriche elementari (cilindri,
parallelepipedi...) una matita o una penna
stilografica ben modellate cosi come un
fermacarte finemente realizzato la aiuteran-
no a rompere con la monotonia delle linee
troppo rigide (scatole). Cerchi di realizzare il
massimo realismo (I'immagine cosi com’®
impostata non pretende di comunicare al-
tro!) e la rinvii, saremo ben lieti di pubbli-
carla.
Il mio parere finale & che lei deve
migliorare in modellazione (operazioni di
estrusione per path, operazioni booleane,
magnetism, skin...), cercare di conseguire
meno il raggiungimento dell’effetto fisico
realistico a tutti i costi e nel caso di
finalizzare questo a un contenuto grafico
ben preciso. Deve lavorare di pi all’assem-
blaggio della scena, @ troppo preso dal
singolo oggetto, mentre deve trovare un’ar-
monia pit siretta tra contenitore (scena) e
contenuti (oggetti). In ultimo, le sconsiglio
vivamente lutilizzo di risoluzioni quali
1280 x 512 con aspect ratio 1:2 (pix_el
rettangolare), in favore di risoluzioni pi
prossime a quelle standard di riporto su
diapositiva e foto quali per esempio 768 x
576.

ALTRI PARERI
E... FILE ANIM ) )
Sono un ragazzo di 23 anni, appassio-
nato, caso strano, di compu[erglraf_'lca‘
Ho cominciato i primi esperimenti circa
6 anni fa con un AMIGA 3001 vl;aA;/l[a
olenziato con varie ESPal]SlOﬂl >
;D, per poi passare a un AMIGA 200;)
corredato di HD e scheda 68030/6888_
2 25 MHz + 8 Mega di fast RAM 2 32 bit.
Abitando in un piccolo paese, ho ben
poche possibilita di contattare altriappas-
sionati di grafica al computer € pertanto
mi rivolgo a voi per avere un parere da

COVIODOIRE /65
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parte di persone competenti. Le immagi-
ni che vi ho inviato (in formato 736 x
580, HAMS8) sono state ottenute con
IMAGINE 2.0 e rappresentano quanto di
meglio sono riuscito a fare fino a questo
momento. Le picture, calcolate in 24 bit
sono state poi convertite nel formato
HAMS, per essere visualizzate con un
AMIGA 1200 acquistato di recente.
Gradirei molto un giudizio, ed eventuali
consigli per continuare a migliorarmi.
Ho cominciato da un po’ di tempo a
tentare di realizzare qualche piccola
animazione, ma avrei bisogno di qualche
consiglio da parte vostra. Vorrei sapere
se esiste un modo o un programma per
ridurre lo spazio occupato da parte delle

lizzare il formato di compressione [Peg per
ciascun file a mano a mano che questi
vengono generati dall’applicativo 3D utiliz-
zato (le consiglio per questo Pegger) e poi di

scacchiere e candelabri rappresentano ste-
reotipi molto inflazionati in questo tipo di
grafica, sia per quanto riguarda la statica
sia Uanimazione. Cerchi di superare la

tend, all’i e se proprio mon

decomprimerli in fase di assemblaggio ma-
gari aiutandosi con I’ARexx e ADPro,
Ueventuale perdita di qualita dell’immagine
(minima) non si nota assolutamente in Sfase
di animazione e comunque il grado di
compressione risulta definibile. E ottimo
Ualgoritmo di Image F/X 1.5, sia per la
velocita, sia per il mantenimento della
qualita in fase di compressione, sia infine
per il rimedio delle perdite in fase di
decompressione. Meno buono quello presen-
te in ADPro, sia per la lentezza, sia per la
qualita dell’immagine. I programmi da lei

[ro s e 0 Gy cr Sitaces

Nella Figura i profilo
(oggefti o simmetria radiale offenuti per. rotuzione su singolo asse).

singole immagini, prima di essere impac-
chettate nel file di animazione; e inoltre
vorrei sapere il nome di qualche buon
programma per assemblare le animazioni
(pur se un po’ vecchi, DILBM e PILBM di
ERIC GRAHAM mi sono sembrati mol-
to efficenti per velocita e compattezza del
file generato, ma molto macchinosi nel-
I'uso da CLI).
Giordano Guatelli
La Spezia

Per ridurre lo spazio delle immagini
innanzitutto le consiglio di seguire i vari
rendering in Imagine a un quarto di
schermo (questo riduce peraltro anche i
tempi di calcolo e potra eseguire piit prove
nello stesso periodo). Generalmente, i file
grafici se a colori sono gia abbastanza
compressi nel formato standard IFF ILBM,
quindi anche se wiilizzasse una qualche
Jorma di compressione che non sia il JPeg
questi risulterebbero riducibili di pochissi-
mo. Una soluzione consiste proprio nell’uti-
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citati del grande Eric Graham (programma-
tore di Sculpt Animate 4D) sono effettiva-
mente macchinosi, ma molto efficienti. Per
I”j blaggio delle animazion; e consiglio
Viewtek, ¢ Main Actor 1.3 (due software
shareware di elevatissimo livello). Se invece
¢ alla ricerca di due programmi che oltre
all’assemblaggio tratting Jormati speciali
non Anim per lo stockaggio e playing da HD
gum_*di pure con interesse a Magic Lantern
e Asan'l;R recensiti sullo scorso numero, o
ancora al pin ]
MakeAnim.P semplice ¢ meno potente
Pfr quanto riguarda il parere sulle sue
tre immagini, le posso dire che noto gia in
atto una Jorte tendenza ed evoluzione al
miglioramento, ma che la modellazione degli
oggetti 3D ha bisogno ancora di essere
perfezionata. Le consiglio di essere pii
attento  quando osserva gli oggetti per
coglierne oltre alla morfologia anche le
proporzioni specialmente quando decide di
accostarli insieme. Deve inoltre cercare di
essere pil originale, i motivi della lampada,

riesce a staccarsi da un modello cerchi
perlomeno di essere originale negli accosta-
menti ¢ d’inventare situazioni e materiali
magari un po’ diversi, progressivamente
trovera stili e tematiche personali. Cerchi
inoltre di curare piti I'ambientazione, la.
scena. Le consiglio di partire da questa e poi
inserire i vari oggetti. Noto inoltre un uso
troppo standard delle texture (utilizzate
sempre e solo con i valori di default), ne
sperimenti valori diversi e inoltre in alcuni
casi utilizzi tecniche di brush mapping (per

I vetro invocata o funzione

. s ; F ’
0996t cavi-occorre modelore. una sezione in doppio. profilo. (Figura 2).

esempio, per il legno o il marmo che
compongono i materiali dei pezzi della
hiera). Dia wun’occhiata anche alle
texture dei due volumi di Essence, troverd
certamente piu varieta e realismo. La terza
immagine (Cantina) mi sembra la pit
riuscita: il metallo @ ben realizzato, cosi come
il legno e il vetro, mancano le ombre e un
utilizzo piw sapiente delle sorgenti luminose.
Inoltre, sebbene il vetro sia di buona qualita,
¢’ un errore di modellazione nelle bottiglie:
le ha modellate ripiene di... vetro anziché di
vino o altro liguido o ancora vuote. Per
disegnare Uoggetto vuoto deve disegnarne
anche il profilo interno prima di eseguire
un’operazione di rotazione (Spin o Sweep).
Poiché questo & un errore di modellazione
molto diffuso, le consiglio di eseguire delle
?raue dopo aver dato un’occhiata alle
tmmagini pubblicate in questa stessa pagi-
na.
Continui a lavorare e a studiare il 3D,
sulla buona strada per riuscire al meglio.
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COMMODORE MONITOR
AMIGA 4000-030-4MB ram HDD 120mb COMMODORE COMMODORE
E i 1084S..... L. 450.000 CD32
AMIGA 4000 e e 000 - 20™ | | 1g4ps. 1 L 799.000 L. 669.000

AMIGA 1200 DESKTOP DYNAMITE
SOFTWARE ORIGINALE A CORREDO DELUXEPAINT AGA, DIGITA
WORDWORTH, DIGITA PRINT MANAGER, DENNIS, OSCAR

L. 749.000
SCANNER EPSON GT 6500 L. 1.950.000

CD ROM PER AMIGA 2000, 3000 E 4000 PHOTO CD COMPATIBILE DOUBLE SPEED
A SOLE L. 849.000.

KIT HDD PER AMIGA 600 E 1200 NOVITA’ ASSOLUTA!!
BOMB.............. L. 450.000 UTILITY PER RADDOPPIARE
?goMnaé """"""" t ggg'ggg LA CAPACITA DEL TUO HARD DISK
170MB oo L. 750,000 L. 99.000
CLARITY 16: DIGITALIZZATORE | [YALV1 I VA L. 269.000
16 BIT STEREO L. 349.000 VIDI 24 L. 849.000
ESPANSIONI DI MEMORIA PERSONAL PAINT. ... L. 99.000
G TEXT s sision & 576 s v st 56 56 5 L. 99.000
2l Y S e [ A — L. 299.000 | | TRUE PAINTAGA ...\, L. 169.000
AIMBIECMOIA o, s i 5 s 0 s md L. 549.000 | | DELUXE PAINT IV AGA .......ovvvnn... L. 249.000
PC 1202 DKB conclock .. ............ L. 249.000 REAL 3D, ..o L. 249.000
PC 1202 DKBcon2MB ............. L. 499.000 AMOS PROFESSIONAL ..o L. 149.000
PC 1202 DKBcon4 MB ............. L. 699.000 | | AMOS PRO COMPILER ................ L. 99.000
PC 1202DKBcon8MB ............. L. 999.000 | | ART DEPARTMENTPRO2.5............ L. 549.000
Coprocessore 33MHz .. ............. L. 250.000 | | QUARTERBACK. ... \.vvvereennnn. L. 119.000
Coprocessore 40 MHz .. ............. L. 350.000 QUESTO E SOLO UN ESEMPIO
Coprocessore 50MHz . .............. L. telefonare TELEFONARE PER MAGGIORI INFORMAZIONI

MODEM FAX ESTERNO 14400 A L. 499.000
SERIE COMPLETA DI MANUALI ADDISON WESLEY PER AMIGA

MOBILETTO DI SOSTEGNO PER AMIGA | | & ARRIVATA “EMPLANT", LA SCHEDA EMULATRICE
600 E 1200. TELEFONAREI MACINTOSH PER AMIGA. TELEFONARE
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I1 SAS C/C++ 6.5
al microscopio

Tutte le novitd della release

6.5, un upgrade decisamente

importante che tra le altre cose ha il merito di portare

sull’Amiga il (++

di Stefano Peruzzi

on il 1994 & iniziata la distribuzione della versione 6.5

di uno dei pia famosi sistemi di sviluppo per Amiga: il

SAS C del SAS Institute. Dopo i primi tre upgrade, che
hanno portato dalla versione 6.0 alla ben piu stabile 6.3, alla
SAS hanno pensato che fosse giunto il momento d’implemen-
tare il C++ e di spingere la comunita di programmatori Amiga
verso la programmazione orientata all’oggetto. Questa scelta
non ¢ stata una sorpresa, anzi era da piu parti auspicata, in
quanto gia da tempo i corsi universitari sul C sono stati
sostituiti da quelli sul C++; in secondo luogo, lo stesso sistema
operativo dell’Amiga si sta spostando verso la cosiddetta
“Object Oriented Programming”. A questo proposito, cito la
libreria “Boopsi”, comparsa nella versione 37 del sistema
operativo, per la creazione di gadget e la recente introduzione
dei “datatype”, che permettono di rendere i propri program-
mi compatibili con un gran numero di differenti tipi di dati.
1l nuovo SAS C non ¢ percio un upgrade minore e la SAS
chiede una quota di upgrade, questo spiega anche perché il
file di upgrade non sia disponibile gratuitamente nel pubblico
dominio: se ci si ¢ registrati alla versione 6 del compilatore, il
costo per passare alla 6.5 ¢ paria 120 marchi tedeschi a cui va
aggiunto un 15 per cento per la VAT (Iva) nel caso non

COSA OFFRE IL MERCATO

Attualmente, il mercato dei pacchetti di sviluppo per Amiga non & fra i pits
ricchi. Terminata la sfida tra i gloriosi Lattice e Aztec, che hanno confribuito alla
storia stessa dell' Amiga, la muliinazionale SAS che harrilevato i diriti del Latiice,
si & decisa a investire tempo e denaro a favore dell’Amiga: questo non pud
che far piacere, vista la solida tradizione della SAS nel software dedicato a
potenti mainframe. Oggi, il SAS 6.5 & senza ombra di dubbio I'unico pacchetto
commerciale di sviluppo per il quole & garantito un futuro e un’assistenza
necessaria ad afirarre grosse societd a investire sull'Amiga. Sul fronte
commerciale, sono presenti anche alcuni aliri pacchetii tra cui cito il Devpac 3,
che, perd, non pud sosfituirsi al SAS ma, semmai, affiancarlo; a questo
proposito il debugger della SAS e quello della Hisoft sono in grado di
riconoscere ognuno i file dell'aliro, comprese tutte le informazioni di debug.
Esistono poi prodotii come Highspeed Pascal della Hisoft, che tuttavia non
possono che avere uno scopo unicamente didatlico data la pessima qudlita del
codice generato.

Sul fronte del pubblico dominio, risplende di luce propria I'ofiimo- GCC,
completamente gratuito e di qualitt tanto elevata da pareggiare il conto con
il SAS. Esistono poi il Dice, il compilatore per linguaggio E, I' Oberon e tanti aliri
prodotti che testimoniono la qualité del software di pubblico dominio per Amiga.
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disponiate di una partita Iva. Dalla versione 5, invece, si
spendono 250 marchi, mentre I'upgrade dalla versione 4
costa 320 marchi. Dalla versione 3, da un qualsiasi altro
compilatore o se si ¢ studenti, il costo sale a 320 marchi.
Ricordo che in quest’ultimo caso si spende la meta del prezzo
di listino vero e proprio. Per uno studente & abbastanza
conveniente 'acquisto del pacchetto originale, senza contare
che, poi, tutti gli update sono quasi sempre gratuiti, escluso in
caso di miglioramenti decisivi come, appunto, quest’ultima
v.ersione' 6.5 nella quale, perd, c’¢ sempre un grande
risparmio.

Da quanto ho potuto constatare, la SAS ¢ una casa molto
seria: ho sempre ricevuto tutte le proposte di update compresi
gli “include” piu recenti per i quali la SAS dispone di una
licenza di distribuzione da parte della Commodore. Per
ricevere l'update o acquistare il pacchetto, & sufficiente
inviare un vaglia telegrafico al quartier generale della SAS
Eurgpe in Germania, unitamente a un fax con la ricevuta del
vaglia e i propri dati. I pacco arriva direttamente a casa senza
imposte doganali e complicazioni varie (finalmente ci si sente
in Europal).

ASe lo avete acquistato ex-novo, la confezione prevede sei
dischetti, tre manuali che trovano alloggio in due contenitori
a_d apelli, di formato non standard, e una piccola guida di
riferimento tecnico. A chi invece proviene dalla versione 6.x,
non vengono forniti i due contenitori ad anelli, che, di fatto,
si ereditapo dalla precedente versione, mentre tutto il resto &
presente inclusi i manuali. 11 primo dischetto contiene lo script
d’mstal}azione, Vinstaller utilizzato & quello standard Commo-
dore; viene chiesto se si desidera installare il compilatore su
hard disk (altamente consigliato) o su dischetti e viene
presentata una serie di opzioni che permettono di scegliere
esattamente cosa installare. Conviene non rinunciare proprio
a niente, a meno di non avere sull’hard disk appena 10 MB
liberi. Il cassetto che viene creato, “SC”, con tutti i comandi,
le librerie, tutti i file include del C, del C++ e dell’ Amiga, la
documentazione in ipertesto e altro ancora, occupano circa 9
MB, tutto avviene automaticamente e molto velocemente, lo
script d'installazione provvede anche a fare le corrette
assegnazioni nel file di “user-startup”: piu facile di cosi... Se
avete ordinato la versione 6.5 come update, I'installer non vi
chiedera i vecchi dischetti, come accadeva per gli update



precedenti, perché, come ho spiegato, non si tratta di un
update minore e non sono previsti patch o simili. La
documentazione consiste in tre manuali per un totale di oltre
1500 pagine e una sottile guida per rapidi riferimenti con
Ielenco di tutte le opzioni del compilatore e del debugger, e
una lista di tutte le funzioni di libreria implementate dalla
SAS. Rispetto alla versione 6.3, i manuali comprendono piu
di 300 pagine nuove e la documentazione non ¢ stata
solamente ampliata, ma riscritta completamente. Lo stesso si
pud dire per il prezioso “help in linea” che dai precedenti
800K ¢ passato a 1.3 MB, niente male! A prima vista,
caricando “scopts”, che permette di scegliere le opzioni di
compilazione e di linking, non si notano cambiamenti, in
effetti, i cambiamenti sono molti, ma non si riflettono
nell’interfaccia utente che era gia di per sé molto buona nella
precedente versione.

I primi passi

Subito si & tentati di provare I'editor “se”, il quale purtroppo
non & mai stato all’altezza €
continua a non esserlo: mi riferi-
sco in particolare all’assurda
mancanza di un’opzione vitale
come “Save As”, che permetta di
salvare il file corrente con un
altro nome attraverso un reque-
ster ASL. Fortunatamente, esi-
ste il modo di caricare attraverso
un requester ma, tuttora, per
salvare il file con un altro nome
si & costretti a rinominare ma-
nualmente il file, indicandone il
Rath_ c.t‘)mpletol Ci sono poi altri
“indizi” che fanno presumere
una mancanza diattenzione alla
§AS per I'editor, primo fra tutti
1 asr‘)‘etto_ ancora vetusto dei me-
nu “neri”. Credo che alla SAS
slano convinti che “j piu” utilizzino altri editor, tipo Cygnu-
sED,“ed“é vero, almeno fino a quando non miglioreranno il
loro “se”l A parte questi difetti, comunque, I'editor rimane
sempre molto comodo e funzionale, permette I'utilizzo di
script I?Rexx , Vindentazione automatica e, alla pressione di un
tasto, ¢ possibile sia compilare che modificare le opzioni di
compilazione,

“S::e‘:}.:;"p(l;la]ceeVOIe e inyece la scoperta che il programma
i ° permette di preparare in un cz?ssgttol a.mbleme
]’editinro,]zoe c}le creale icon‘e per la .compllaz'lone, il debug,
un reg;gl:ar preferenze e, novita, per il searchl‘ng...,'ora apre

B € réquester ASL e permette, cosi, di selezionare in
modo immediato il cassetto da preparare.

Ecco a voi il Ct++

Cff':e_]ho gia anticipato, il SAS prevede la traduzione dei file
1l cosiddetto “C++ translator” & compatibile con il
famoso “CFRONT" nella versione 2.1 dei laboratori AT&T.

A generazione di un programma eseguibile, come nella
precedente versione, prevede lintervento, nell’ordine, del
preprocessore, del compilatore e del linker. Per il Ct+,
lnvecg, tra preprocessore e compilatore, interviene un
4pposito traduttore che crea in RAM un file temporaneo con
! estensione “..c” utilizzato poi dal compilatore per generare
il file oggetto, al termine questo file temporaneo viene
cancellato automaticamente. E possibile, comunque, specifi-

care I'opzione “CxxOnly” che annulla la fase di compilazione,
ma non quella di traduzione del sorgente C++ in G, lasciando
in memoria il sorgente cosi convertito. Con il pacchetto
vengono fornite le librerie tradizionali del C++, la “streams”,
che definisce le classi e le funzioni di 1/O e la “complex”, che
definisce una classe con operatori e funzioni per manipolare
i numeri complessi. Tutti i file include del C++ sono
conservati in un cassetto a parte denominato “CxxInclude”; al
momento sono nove in tutto, ma sono destinati ad aumentare
a partire dai futuri update. Vengono poi forniti tutti i
nuovissimi file include dell’ Amiga nella versione 40 (quelli del
S.0. 3.1, per intenderci). Preciso che & possibile utilizzare
tutte le funzioni del C anche da C++, eccezion fatta per
“setjmp” e “longjmp”, che causano problemi con i “distrutto-
ri”. Tl compilatore distingue automaticamente un file C++, e
lo compila come tale, in base all’estensione che ¢ “.c” per il C
e pud essere “.cpp”, “.cxx”, “.cc” per il C++. Sempre a favore
dei programmatori C++, & stata inclusa una nuova utility,
“demangle”, che converte i nomi C negli equivalenti C++. Mi
spiego meglio: il C++ utilizza regole differenti per i nomi
rispetto al C, il traduttore
deve percié tradurre i nomi in
C e cerca di farlo in modo da
non creare duplicati, tenendo
conto del nome della classe,
della funzione e del tipo di
tutti i parametri della funzio-
ne stessa. Il risultato & che puo
essere molto difficile ricono-
scere i nomi una volta tradotti
dal C++ al C: ecco che “de-
mangle” diviene indispensabi-

le e permette di riconvertire

tutti i nomi a ritroso dal C al

CH+.

Quasi tutte le altre opzioni
sono rimaste complessiva-
mente le stesse. A volte viene
esplicitamente indicato se I'o-
pzione in questione non ha significato per il C++, in tal caso
il compilatore semplicemente la ignora. Da notare la compar-
sa di un nuovo tipo di ottimizzazione la “OptimizeSchedule”,
che riordina la sequenza delle istruzioni per ottenere tutti i
vantaggi possibili da processori come il 68040 e il 68882,
senza, per questo, rinunciare alla possibilita di far funzionare
il proprio codice anche sui fratelli minori della serie Motorola.
Tale ottimizzazione consente per esempio di eseguire un’ope-
razione in virgola mobile e una intera contemporaneamente,
cio¢ in parallelo, in quei processori che lo consentono.
Ricordo che sono sempre presenti, € sono stati migliorati, gli
altri due tipi di ottimizzatori: il “global optimizer"', che opera
sul codice intermedio prodotto dal compilatore, € il “pegphole
optimizer”, che esamina le istruzioni Assembly e le sostituisce
con quelle pit indicate ed efficienti, in base al processore per
cui si sta compilando. Concludo aggiungendo c'he il hvelloA(:h
questi cosiddetti “optimizer” & davvero ec»cezlor}alc,}e( cio,
unito alla sempre maggior velocita e memoria a disposizione,
rende ormai anacronistica la stesura di lunghe porzioni di
codice direttamente in Assembly.

Alla SAS continua la ricerca e sono benvenuti tutti i
suggerimenti, per esempio sui possibili pattern che devono
essere riconosciuti e perfezionati in modo automatico.
Ricordate, perd, che normalmente non conviene utilizzare fin
dal principio gli ottimizzatori, ma soltanto al termine vero e
proprio della fase di sviluppo e debug, non ¢ facile, infatti,
seguire in debug il codice rimaneggiato e ottimizzatol
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Novita anche per I'opzione “coverage”: ora le routine
d’inizializzazione e terminazione sono in una link library e
non & pitt necessario il linking con uno speciale file oggetto.
Abilitando I'opzione, il programma durante ’esecuzione
genera un file d’informazioni chiamato “cover.dat” che &
possibile poi analizzare con il programma di utility “cover”,
che a sua volta genera un duplicato del sorgente stesso in cui
sono evidenziate tutte le linee non eseguite: cid ¢ molto utile
per testare accuratamente efficienza del proprio codice e
aluta a creare programmi davvero ben strutturati. La routine
che riserva un nuovo stack automaticamente in caso di
necessita (opzione stackextend) & stata resa molto piu
efﬁciente, ed ¢ pure stato migliorato il modo con cui vengono
ritornate le “strutture”: cio obbligaa ricompilare il codice che
restituisca una struttura. Il compilatore e il global optimizer
inviano tuttiiloro messaggi, invece che alla console, alla porta
fil “s_cmsg”, il message browser della SAS, che, come avrete
intuito, _é c%ivenuto il sistema elettivo per comunicare all’uten-
te qualsiasi _messaggio. 11 compilatore mette a disposizione la
nuova opzione “StringSection”, che permette d’inserire
stringhe costanti e dati dichia-
ratl come “static const” a scelta
nelle sezioni “code”, “data” o
“far” del codice eseguibile. Ora
“scmsg”, “codeprobe”, “se” e
“scopts” utilizzano le fonti im-
postate attraverso il Preference
f:on[ ec}itor; inoltre, via ARexx,
€ possibile fare in modo che

device e inserire breakpoint. Anche il sostegno allo sviluppo
di librerie shared & migliorato: ¢ possibile scrivere librerie
direttamente in C++, facendo uso di costruttori e distruttori
o “incapsulando” un’intera classe C++ in una libreria. A parte
qualche eccezione, ¢ inoltre possibile utilizzare tutte le
funzioni delle librerie fornite dalla SAS. Il compilatore
prevede poi delle apposite opzioni, “libfd” e “librevision”, che
permettono di creare librerie senza nemmeno dover chiama-
re il linker direttamente. A proposito, il manuale dedica un
apposito paragrafo per spiegare in modo alquanto dettagliato
i passi necessari per la stesura di una libreria o di un device,
cio nonostante & sempre necessario avere sottomano i manuali
di riferimento dell’Amiga (Rom Kernel Manual), che non mi
stanchero mai di consigliare a tutti; per inciso, il manuale della
SAS (molti non lo sanno) non spiega come programmare, ma
come utilizzare gli strumenti che la SAS stessa mette a
disposizione del programmatore. Per quanto riguarda, poi, le
funzioni di libreria fornite, & vero che sono moltissime, ma
servono soprattutto per scrivere codice portabile e, comun-
que, non dotato di una GUI (interfaccia utente) della potenza
e praticita tipiche dell’Amiga.
Lo stesso discorso vale peril G,
il C++ e I'"Assembly: per impa-
rare questi linguaggi dovete
far riferimento ai volumi a essi
dedicati, i manuali parlano so-
lo di come si compilano pro-
grammi scritti in questi lin-
guaggi. Per il C++ ultimamen-

SCmsg” comunichi con un
qyalslasl editor: se, per esem-
Plo, si utilizza il CygnusED

te sono in vendita due volumi
equivalenti, che essendo diven-
tati libri di testo adottati in

cliccando due volte sulla linea
della finestra dj “scmsg” che
TIPOTta un errore appena rile-
vato dal compilatore, “scmsg”
controlla che I'editor prescelto
Slapresente in memoria, in caso
contrario lo carica, quindi gli
IVIa attraverso la porta ARexx

le informazioni necessarie af-
finche

Sl quest’ultimo si posizioni con il cursore esattamente
1

nea incriminata.
COS:;T;::?:SO con l_e novita, I1 programma. “sprof‘_‘ ¢ stato
esattamente ile riscritto; questa utility permette di sapere
chitamats & 1] 1 numero di volte che ogni funzione viene
ogni funzione e'mlim speso, anche in valore percemuale,' dz‘i
che tale utilit, mC‘USel o esclu.s‘e le subroutine. Il vantaggio &
modo dinamiz P‘l{‘;’) essere .Ut‘llxzzata anci]e per .Lask cr?atl in
Fa s com 0, librerie di tipo “shareq' e:iev:ce <:l’ell Exec.
per rendere P}:}rsfa apche una nuova utility “smfind” studiata
conla pro riflu acxlr_:‘ la vita del programmatore alle prese
e Varialfile omerTlorl'fx che cerca di rammentare dove si trovi
TSt d_und stringa, ne! mare di §0rgent| e ﬁle'heaqler
sull’icona dj o uff‘ progetto impegnativo: un doppio click
della strin, Smfind e 1 inserimento nell apposito_gadget
scansione gilt perd}na » sono lsqfﬁuenn per glare inizio alla
eventaal; r;troorvnatlcal di tutti i ﬁ‘]e presenti pcl cassetto,
messaggi indir‘v‘.lm'eml vengono quindi segnalati tramite dei
solito, & sufficy zatial message browser “§cmsg’_’, poi, come al
browser perch ente un dOp]_:no clik sulla l|ne_a VISL_lallZZal.al dal
e indicata con = $1a automaticamente aperto il file in questione
s " precisione la stringa cercata. Dopo le librerie di
tipo shared” ora & possibile scrivere anche i “device” Exec
d!re”%l"wme in C/Ct++ tramite un modulo di startup
appositamente scritto, anzi & possibile seguire in debug un
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ambito universitario, costano
addirittura meno in italiano
che non in lingua originale.

Parliamo ora del debugger
“codeprobe”, che, nella versio-
ne 6.5 ¢ stato debitamente
potenziato. Innanzitutto, & in
grado di effettuare il debug su
codice C++ mostrandone tutte
le variabili automatiche, esterne, statiche e i membri delle
classi, inoltre, consente di piazzare breakpoint in ogni punto
su funzioni, funzioni membro, operatori, costruttori €
distruttori, il sorgente puo essere visualizzato in modo misto,
C e Assembly contemporaneamente anche per il C++. Una
grossa novita & la possibilita di sfruttare le potenzialita di
“SegTracker” direttamente da CodeProbe; “SegTracker” e
un utilissimo tool di debug, fornito con Enforcer, che esegueé
un patch su funzioni come “LoadSeg” del DOS e che percio
permette d’inseguire e annotare le locazioni di memoria in cui
il DOS carica i vari hunk di un file eseguibile. A cio vanno
aggiunti i miglioramenti per il debug in multitasking, 1a
pOSS{b1I|.té di operare su funzioni degli header file o su
ﬂfnzwm “in linea”, il rilevamento dei cosiddetti “enforcer
hits” e altro ancora.

Come ho anticipato, la documentazione in linea & stata
comp!elamente riscritta e copre tutte le caratteristiche del
cpmpllaLOI‘e, del debugger, dell’editor, le opzioni di compila-
zione, le funzﬁoni dilibreria, tutti i possibili messaggi di errore
€1 parametri dei vari programmi di supporto forniti. C'é da
considerare che tutta questa documentazione ¢ fornita nello
standard ipertestuale AmigaGuide ed ¢ utilizzata in ogni
istante anche come help in linea vero e proprio, basta
}nzillzzare il tasto di help perché si apra una ﬁne,su‘a di
ipertesto con i dettagli relativi all’ambiente in cuj stiamo

.



operando (editor, debugger, compilatore, errori...), a questo
siaggiunge 'ottimo “hyperGST”, che permette di “navigare”
tra tutte le strutture e le definizioni del sistema operativo o del
vostro codice. In poche parole, se considerate che ora anche
tutta la documentazione Amiga viene fornita dalla Commo-
dore in formato ipertestuale, vi renderete conto di quanto
possa essere produttivo un sistema di sviluppo multitasking
con tutta la possibile documentazione sotto la punta delle dita,
anzi del mousel!

Unaltra novita ¢ il nuovo modo in cui il linker determina
automaticamente se nel programma si sono utilizzate una o
piu funzioni standard di I/0 e, di conseguenza, provvede a
inizializzare i classici “stdin”, “stdout” e “stderr”; per essere
chiari diventano obsolete le opzioni “stdio” e “nostdio”, cosi
come la routine “__tinymain”, e non c’¢ piu il rischio di
compilare senza I'interfaccia di /0 standard e poi imbattersi
inunalert (GURU) per una “printf” sfuggita all’attenzione; se
veramente non si fa uso di tali funzioni, il linker non
sovraccarichera il modulo eseguibile con del codice inutile.
Rimane la possibilita di far aprire automaticamente una
libreria di sistema, senza preoccuparsi della chiamata ad
“OpenLibrary” o della relativa “CloseLibrary”, & sufficiente
dichiarare esplicitamente, attenzione “dichiarare” non “defi-
nire”, il puntatore alla struttura “Library” all'inizio del
proprio codice: il compilatore provvedera a utilizzare delle
apposite funzioni di apertura e di chiusura, capaci di gestire
anche il caso di un errore chiamando la funzione
“__autoopenfail”; & possibile inoltre rimpiazzare questa fun-
zione con una scritta per l'occasione. E persino possibile
specnﬁ_care la versione minima delle librerie attraverso
“—oslibversion” (per esempio, 37 per il $.0. 2.04).

Inaggiunta, nella 6.5, € possibile decidere la priorita in cui
vengono chiamate le cosiddette funzioni dj iniziali
zione” e di i auto-inizializza-
cio¢ le funzioni chiamate

recedere s J
E)_STI_nnnni!‘ ;?‘gfm;iﬂ:mfuﬁzlpne stessa il pref:lSSO
ori” che indica 1a~ Sy .fl— Tispettivamente, con “nn-

PrIOrit, pid alta a mano a mano che il
numero scende. In caso dj funzioni

compilatore da la precedenza

Tita vale il discorso esattamente
specificata, & pOSI::r;? gnfon‘i‘ variano da 0 a 32767 e, se non
funzione *_ s efault a 30000..Ancora presente, la
Amiga nelTormatoerI:]nSette di convertire la linea comando
numero di parametri ¢ |j I S[andard_con “argc” e “argv”. Il
niente di un limire. o 2102 30, in realta nonssi tratta per
a parte il fatto Che’ Florpe spesso si sente commentare in giro:
molti altri modj pe 11 sistema operativo mette a disposizione
Ia SAS fornisce é)a e cggere la linea comando e ora i tooltype,
la definizione i “;;lzpre il sc,;,rg_eme “main.c” dove compare
menti appunto XARQ » il massimo numero di argo-
MAXARG con , 3 Don ¢ St accontenta di modificare

On un numero finito stabilito a priori, & possibile

allora modj i
e d'lﬁcare il sorgente per allocare in modo dinamico
ray di puntatori per “argy”.

Conclusionj

Ai sopravvissuti, gli utilizzatori del vetusto compilatore
Aztec, la SAS offre su un piatto d’argento la possibilita di
passare al SAS 6.5 a meta prezzo, e per incoraggiarli fornisce
ora anche delle nuove utility, “CCtoSC” e LNtoSLINK?, che,
come si pud intuire dal nome, trasformano le opzioni Aztec, di

compilazione e linking, nelle equivalenti del SAS, anzi
esistono addirittura dei front-end, “mcc” ed “mln” che
accettano le opzioni Aztec ma invocano poi “sc”. Per comple-
tezza, & presente anche una funzione per convertire i vecchi
makefile del Lattice e sono state apportate modifiche per un
miglior supporto dei “pragma” Aztec. )

A chi acquista questo pacchetto di sviluppo per la prima
volta, i tre manuali appariranno molto chiari, in effetti
comprendono sezioni che guidano dall’installazione all’utiliz-.
zo dettagliato dell’editor, del debugger, del compilatore, di
tutti i programmi di aiuto allo sviluppo e — cosa sempre molto
apprezzata — aiutano a risolvere in modo rapido e 1qdolore
tutti quei piccoli problemi tanto fastidiosi quando si & alle
prime armi (chi non & passato per gli oscuri messaggi del linker
che non trova le librerie matematichel). Molto chiara ed
esplicativa & anche la lunga sezione che spiega a unoa uno tutti
i messaggi del compilatore e del linker, o quella che indica
come interfacciare routine scritte in Assembly al codice C,
come definire e usare i file pragma o come utilizzare al meglio
il sistema degli overlay e le caratteristiche piu potenti e
flessibili di questo sistema di sviluppo.

Come augurio per il futuro, concludo aggiungendo che la
SAS si & impegnata ufficialmente a portare avanti lo sviluppo
della propria implementazione del C e del C++, in modo che
sia sempre aderente alle norme ANSI/ISO per un’elevata
portabilita. Se a tutto quello che ho detto si aggiunge la
stabilita dell’intero sistema di sviluppo, la sua consistenza,
grazie anche alle scelte che la Commodore ha fatto recente-
mente, e la stabilita che ha ormai raggiunto il sistema
operativo dell’Amiga, per non parlare dei pia recenti
strumenti di debug quali Enforcer, SegTracker o I'ottimo
Inspector di S. Vigna, non si puo che concludere che il SAS
dovrebbe migliorare sensibilmente la qualita e I'affidabilita
del software disponibile per Amiga. ]

Per ulteriori infe i dir

Sas Institute
P.0. Box 105340 - Nevenheimer Landstrasse 26-30
69043 Heidelberg - Germany - (Tel. 0049/6221/4160 - fax 474850)

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

' SAS DEVELOPMENT SYSTEM C/C++ 6.5

VOTO: 9’0

(In decimi)
*| %

Funzionalita:
Conferma aspettative:
Affidabilit:
Documentazione:
Prezzo/prestazioni:

*x |

*
*]

bt bad s

*
* ok | | &
|4 & [
adb.dbh.db g
Rt hodhadbos

Che cos’®: Un completo sistema di sviluppo per programmatori C/Ce++.
Cosa ci & piaciuto: |l supporto in debugging del C-++. La documentazione
ipertestuale. La possibilita di scrivere device e librerie. Gli oftimizzatori del
codice. Il controllo a tutii i livelli delle fasi di compilazicne e di linking. L'oftima
politica di update e di sostegno della SAS. .

Cosa non va: Si potrebbe migliorare I'editor “se”. E possibile che ci siano
ancora piccoli problemi da risolvere con un prossimo upgrade gratuito

In confronto: Sul fronte commerciale I' Azfec & fuori gioco da tempo, mentre
il Devpac 3 non pud soslituirsi a questo pacchetto, semmai affiancarlo. Tra il
pubblico dominio rimangono invece validi il Dice e I'oftimo GNU, cié non toglie
che un ambiente completo come quello del SAS rimanga indispensabile.
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PROGRAMMARE L’AMIGA/PRIMA PARTE

Le funzioni della
libreria GadTools
per i menu

La prima parte dell'esame al microscapio di un’vtilissima libreria
di sistema disponibile a partire dal Kickstart 2.0

di Giovanni Zito

rima dell’uscita del Kickstart 2.0, scrivere un program-

ma che facesse uso dei gadget e dei menu tipici di

Intuition significava perdere gran parte del tempo nella
stesura delle strutture di dati richieste da Intuition per la loro
definizione. Chiunque abbia un minimo di familiarita con
queste strutture, ha gia capito a cosa ci stiamo riferendo. Per
fare un esempio, la definizione di un gadget implicava la
costruzione di una struttura Gadget e quindi la specificazione
al suo interno di tutti i parametri. A cio siaggiungeva che per
la fieﬁnizione e l'uso di particolari gadget, come i gadget
stringa e i gadget proporzionali, occorreva fornire al sistema
un’ulteriore struttura (rispettivamente StringInfo e ProplIn-
fo) che doveva essere collegata alla corrispondente struttura
Gadget. La definizione della struttura gadget doveva essere
condotta nei minimi dettagli, e nessun particolare poteva
essere tralasciato. Considerazioni del tutto analoghe possono
essere fatte per quanto riguarda la definizione di un menu
completo di tutte le sue opzioni ed eventuali sotto-opzioni.

Con Tluscita del nuovo sistema operativo, sono stati
apportati molti cambiamenti. Una delle cose pit appariscenti
€ senz’altro il nuovo ed elegante look tridimensionale
l‘:lellilpterfaccia utente di Intuition . Tra I’altro, il look-3D non
gull'llzzalo soltanto come puro abbellimento, ma ha anche un
significato funzionale. Per esempio, I'utente puo selezionare
tutti i gadget che si presentano come superfici “in rilievo”,
mentre gli oggetti “incassati” vengono utilizzati unicamente
per fiare informazioni, e selezionarli non ha alcun effetto. A
partire dal Kickstart 2.0 i programmatori possono utilizzare la
nuova libreria Gad Tools che fornisce degli strumenti facili da
usare per la creazione di un’interfaccia utente sofisticata ed
elegante allo stesso tempo.

Un altro vantaggio offerto dalla libreria GadTools ¢ la
S_landz'zrdizzazione. Tutte le applicazioni che utilizzano tale
libreria avranno un aspetto e un funzionamento simile. Ciod
consentira all’utente di muoversi in un ambiente familiare e
confortevole. La libreria GadTools non fa altro che gestire
automaticamente le vecchie strutture di Intuition Gadget,
BoolInfo, StringInfo, Proplnfo, Image, IntuiText, Menu e
Menultem usate per la creazione di gadget ¢ menu. Per
applicazioni con necessita particolari, ¢ ancora possibile
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utilizzare direttamente le vecchie strutture di Intuition per
creare soluzioni personalizzate.

Con la libreria GadTools creare gadget e menu & un gioco
da ragazzi. Le funzioni della libreria GadTools eseguono il
minuzioso lavoro richiesto per I'allocazione e I'inizializzazio-
ne delle strutture. In tal modo i programmi usano meno
codice e strutture di dati pitt semplici.

L'uso dei tag

Molte funzioni della libreria GadTools utilizzano array di
strutture Tagltem (che rappresentano liste di tag) per
ottenere informazioni addizionali sui gadget che dovranno
creare, in modo analogo a quanto accade con la libreria ASL,
con Intuition , € con molte altre librerie del sistema 2.0. Invece
di utilizzare lunghe strutture di dati predefinite, nelle quali
devono essere specificati tutti iparametri, si possono utilizzare
le liste di tag specificando in tal modo soltanto i parametri che
differiscono dalle impostazioni di default. Per esempio, € ora
possibile aprire uno schermo custom di Intuition senza che sia
necessaria alcuna struttura NewScreen, come dimostra il
seguente esempio:

struct Screen ¥ny_screen;
UHORD pensl] = { -8 };
ny_screen = (=

SA_Title, "Commodore Gazette Screen”,
SA_Pens, (ULOWG)pens,
TAG_DOHE) ;

In questo esempio la funzione OpenScreenTags() utilizza una
lista di tag per ottenere alcuni parametri riguardanti lo
schermo che dovra aprire. Intuition utilizzera valori di default
per i tag non specificati (per esempio la posizione e le
dimensioni dello schermo, il tipo di risoluzione...). In pratica,
i tag consentono di aggiungere nuovi parametri alle funzioni
di sistema senza interferire con i parametri originari. Inoltre,
consentono di specificare le liste di parametri in maniera piu



chiara e semplice. Un tag ¢ costituito da un attributo e da un
valore, come si puo vedere qui di seguito:

Struct Taaltem

{

ULOHG ti_Tag % identifica il tipo di tag %/
ULOHG ti_Data 7% valore del taa, 92
} % puo' essere un puntatore %/

1l campo ti_Tag specifica un attributo da impostare. I possibili
valori di questo campo dipendono dalla funzione che
utilizzera il tag. I tag di sistema sono definiti nei file include.
1l valore a cui l'attributo viene impostato & specificato in
ti_Data. Un esempio di tag usato per impostare il nome di uno
schermo ¢ il seguente:

struct Tagltem my_taglist;
my_taglist,ti_Taa = SA_Title;
my_taglist,.ti_Data = "Commodore Gazette Screen";

1l campo ti_Data pud contenere un dato (come in questo
esempio) o un puntatore. Per ulteriori informazioni si consulti
il file include utility /tagitem.h.

Creazione di menu

All'inizio dell’articolo abbiamo accennato ai problemi che
comporta la creazione di menu in stile Intuition dovuti alla
costruzione di numerose strutture di dati che, tra laltro,
devono essere collegate tra loro. Ricorrendo alle normali (e
vecchie) funzioni di Intuition occorrerebbe utilizzare due
diverse strutture, Menu e Menultem, rispettivamente per le
intestazioni dei menu e per le opzioni e sotto-opzioni, senza
contare che alcune strutture devono essere specificate in un
certo ordine (per esempio, le strutture Menultem che
rappresentano le sotto-opzioni devono essere specificate
prima delle opzioni da cui dipendono). Bisognerebbe specifi-
care la posizione, le dimensioni e i flag di ogni menu e delle
relative opzioni. Come gia detto, sarebbe necessario collegare
le varie strutture tra loro mediante puntatori. Si dovrebbe
inoltre tener conto delle fonti da utilizzare, della giustificazio-
ne dei testi costituenti le opzioni e le sotto-opzioni, dello
spazio da lasciare per i checkmark (i simboli di visto che

Tavola 1: esempio di Array di strutture NewMenu

struct HewMenu newmenuvectorl] =

NM_TITLE, "File", 855018, 9,16,
HM_ITEM, "Nuove", "N", 8, 8, 8},
NM_ITEM, "Aprire...", SRS 0 Na0Y
NM_ITEM, “"Memorizzare...", "M, @, 8, 8},
NM_ITEM, "Memorizzare", It A
HM_ITEM, MNM_BARLABEL, 015,40,50, 8.,
HHM_ITEM, "Stampare", 6 ,8,08, 0]}
HM_SUB, "Bozza", 8,0,8,8}
NM_SUB, "Lettera", GG 10
WM_ITEM, NM_BARLABEL, Ul e Y
NM_ITEM, "Infermazioni...", "I", @, @, @ },
HM_ITEM, "Fine", S1EUE CEACRAL

WH_TITLE, "Testo", g 16, 8,460}
HM_ITEM, "Taaliare", bRE e, e,
HM_ITEM, “Copiare", R Gl S
HM_ITEM, "Incollare", B, 0,00, 8,

{ MM_END, NULL, 6,6,8, 0}

talvolta compaiono accanto a un’opzione) e per le combinazio-
ni di tasti-Amiga equivalenti alla scelta di un’opzione. Tutto
cid & veramente stressante e alla lunga comporta un notevole
spreco di tempo e di energie. "

Utilizzando le funzioni della libreria GadTools, molte di
queste operazioni vengono eseguite automaticamente. Per
creare un menu & sufficiente predisporre in memoria un array
di strutture NewMenu. Ogni elemento dell’array rappresenta
un’intestazione di menu, un'opzione o una sotto-opzione.
Non c’¢ bisogno di utilizzare due diverse strutture per 1 menu
e per le opzioni. Gli elementi di questo array compaiono.nello
stesso ordine in cui verranno presentati sullo schermo. Si veda
la Tavola 1 per avere un esempio di array dj strutture
NewMenu. Si noti come un’appropriata indentazione auti
evidenziare la struttura gerarchica esistente tra i menu, le
opzioni e le sotto-opzioni.

La definizione della struttura NewMenu che appare nel file
include libraries/gadtools.h ¢& la seguente:

struct Newlenu

UBYTE nm_Tupe;
STRPTR nm_Label;
STRPTR nm_ConmKey
UHORD nn_Flag
LONG nm_HutualExclude;
APTR nm_UserData;

Y5

e 1l campo nm_Type indica il tipo di entita che questa
particolare struttura dovra definire. Pu6 assumere quattro
diversi valori: NM_TITLE indica che questa struttura
NewMenu verra impiegata per definire I'intestazione di un
menu; NM_ITEM o IM_ITEM indica che questa struttura
verra impiegata per definire un’opzione testuale (N M_ITEM)
o grafica (IM_ITEM); NM_SUB o IM_SUB indica che questa
struttura verra impiegata per definire una sotlo—opzl'f’“e
testuale (NM_SUB) o grafica (IM_SUB); NM_ENP V‘e"ll;
usato per indicare che questa & 'ultima struttura dell’array di
strutture NewMenu. %

e Il campo nm_Label & lindirizzo di una stringa 13
terminazione nulla usata per la rappresentazione testuale
delle intestazioni di menu, per le opzioni e per le sotto-0PZ10”
ni. Pud anche essere un puntatore a una struttura Image (st
veda intuition/intuition.h) usata per la rappresemazmne
grafica dell’opzione o sotto-opzione (in questo caso 0CcorTe
specificare IM_ITEM o IM_SUB nel campo nm_Type)-
Questo campo puod anche assumere il valore della costanté
NM_BARLABEL, nel qual caso questa struttura NewMC"U
verra utilizzata per la rappresentazione di una par1<a orlzzotg
tale molto utile per separare visivamente opziont appa‘rtemen‘e
a gruppi logicamente distinti (per esempio, puo esst:l_o
utilizzata per separare le opzioni di caricamento € salvataggl
dall’opzione di uscita dal programma). l y L

e Il campo nm_CommKey & I'indirizzo di l‘lna'S‘tf‘l"gﬂl‘]
terminazione nulla, il cui primo carattere verra lltl]l?ldto gi
congiunzione al tasto Amiga destro per la Se]ezlol'ff i
un’opzione o sotto-opzione. Ovviamente, non hq ser
associare una combinazione di tasti a un’intestazione dimenu-
Si dovrebbe evitare altresi di associare una combinazlone'dl
tasti a un’opzione che possiede a sua volta delle sotto-opz10-
ni. ;

o Il campo nm_Flags corrispo: 4 He
campo Flag}s] delle strugure Menu e Men'u¥[em di Inlmlzun:
Pué assumere i seguenti valori: NM_MEN UDISABFED: P’
disattivare un menu; NM_ITEMDISABLED, per disattivare
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un’opzione o una sotto-opzione. Questo campo pud anche
essere utilizzato per specificare opzioni di tipo checkmark
(on/off). Per ottenere un’opzione di questo tipo occorre
specificare entrambi i flag CHECKIT e MENUTOGGLE. A
questi si puo inoltre aggiungere il flag CHECKED per
ottenere un’opzione con un checkmark attivo (segno di visto
a fianco dell’opzione). Si ricorda che & necessario unire i flag
con l'operatore OR (“$$L” per il linguaggio C, “I” per il
linguaggio Assembly).

e Il campo nm_MutualExclude viene impiegato per la
mutua esclusione di un gruppo di opzioni di tipo checkmark.
11 concetto che sta alla base della mutua esclusione & che
quando I'utente seleziona un’opzione, alcune altre opzioni
vengono deselezionate automaticamente. Si consideri per
€semplo un word processor in cui I'utente puod scegliere di
scrivere il testo come normale o scegliendo alcuni stili speciali,
come neretto, corsivo e sottolineato. All'utente dovrebbe
essere consentito di scegliere soltanto “Normale” oppure uno
o piu. dt?‘gll illtri stili (per esempio, una combinazione di
“(IiZ;Sr:,;e"ele;rf::lm"). Quando I'utente sceglie l‘o_pzione
Diversame;][e uaogzlorg devono essere tutte desele?l.onate.
Poprione o > q r} 0 viene scelto uno de:q tre stili, solo

P: ormale” dovrebbe essere deselezionata. Il nostro

ipotetico menu “Stjle” 3
otrebb
modo: P € presentarsi nel seguente

| \/ Hornale |
Heretto |

| Corsive |
|

Ogni opzione ha il sug
b ca
il programmatore o5 inmPO nm_MutualExclude nel quale

ndicare quali opzioni devono essere

Posto a 0x0000000E (che in
- Questo escludera tutte le opzioni
“Normale” ¢ la prima, e, quando
b ; tamente essere esclusal). Le altre
:‘I”:;(;mn( lNCI‘ftto_’, “Corsivo” e “Sottolineato”) dovrebbero
()xOOOOOeO(){)‘(%PnO campo nm_MutualExclude il valore
i, "Normale"‘)_ uesto escludera solo la prima opzione (I'opzio-

° Il campo nm_UserData
ne del programmatore. 1,

viene scelta, non deve cert

fpuc‘) essere impiegato a discrezio-
y L oh a funzione CreateMenusA() provve-
c]\l/legzuahte?rll)la;f (}UGS}O_ campo in coda alle strutture ]{)/lenu e
|ng€re 7 Val()ren(iymon. In seguuq,_ |’appl|caz)0ne potra

STMENU U SlEquesm campo utilizzando le due macro
TEM UsERBATARDA-TA(mew) £ e
R i (Tfinullem), definite in libraries/gadto-
Vifidiizze delly f ut! 1zzare quesl_o campo per memorizzare
queEt .~ 2 foutineds eseguire quando I'utente sceglie
Juesta opzione. La routine dj rilevazione degli eventi puo
usare la funzione ILemAddress() di Intuition per trovare la
struttura Menultem associata all'opzione che ¢ stata scelta
(?al] utente. Una volta localizzata Ja struttura in questione,
lapph(:aznf)nc 2 questo punto potrebbe quindi utilizzare la
macro G'T MENUITEM_USERDATA per ottenere I'indiriz-

zo della routine corrispondente alla scelta effettuata dall’u-
tente.
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delle funzioni

Per creare, posizionare ed eliminare i menu e le loro
opzioni si possono utilizzare alcune utili funzioni della libreria
GadTools.

e CreateMenusA(), per l'allocazione e I'inizializzazione
delle varie strutture Menu e Menultem di Intuition;

¢ GetVisualInfoA(), per ottenere un pacchetto d’informa-
zioni che & necessario passare alle funzioni di layout dei menu;

® FreeVisuallnfo(), per rilasciare la memoria e le risorse
allocate dalla funzione GetVisualInfoA();

e LayoutMenusA() e LayoutMenultemsA(), per la disposi-
zione e giustificazione dei menu e delle opzioni e per la scelta
delle fonti da utilizzare;

e FreeMenus(), per la disallocazione delle strutture Menu e
Menultems create in precedenza dalla funzione CreateMenu-
SA().

Per attaccare e rimuovere le barre menu alle finestre, per
attivare e disattivare i menu e le loro opzioni, e per ricevere.
eventi da Intuition e per elaborarli si utilizzano altre funzioni
della libreria Intuition .

e SetMenuStrip(), per attaccare una barra menu a una
finestra di Intuition ;

e ClearMenuStrip(), per rimuovere una barra menu da una
finestra di Intuition;

e ResetMenuStrip(), per riattaccare una barra menu a una
finestra di Intuition dopo aver eseguito una modifica;

e ItemAddress(), per ottenere I'indirizzo della struttura
Menultem specificata dal secondo argomento della funzione;
e OffMenu(), per disattivare una o pitt opzioni di menu;

° OnMenu(), per attivare una o piu opzioni di menu.

La Tavola 2 mostra ulteriori informazioni riguardanti lu_ltt?
queste funzioni. Per ognuna di esse vengono indicat_l 1
parametri da passare in ingresso e i valori restituiti in uscita.
Per i programmatori in linguaggio Assembly vengono an_che'
indicatiiregistriin cui caricare i valori in ingresso. Le funzioni
che restituiscono un valore lo memorizzano, come di consue-
to, nel registro DO.

1 programmatori in linguaggio C possono utilizzare le
funzioni CreateMenus(), LayoutMenus(), LayoutMenul-
tems() e GetVisuallnfo(). Queste funzioni (definite in ami-
ga.lib) consentono di specificare i tag direttamente nella lista
di argomenti da passare alla funzione (si veda I’esempio

Tavola 2: le funzioni della libreria GadTools
per la gestione dei menu

HNome Argomenti Registri Valore restituito
(reateMenusA newmenu, faglist A0, A1 meny
CreateMenus newmenu, fagl, ... varargs form menu
FreeMenus meny A 3
GetVisuallnfoA screen, taglist AQ, Al vi
GetVisualinfo screen, tagl, ... varargs form vi
FreeVisuallnfo vi Ao &
LoyoutMenusA menu, vi, taglist AQ, AT, A2 success
LayoutMenus menu, i, tagl, .. varargs form success
LayoutMenultemsA menuitem, vi, taglist AO, AT, A2 success
LayoutMenultems menuitem, vi, tagl, .. varargs form success
Nota: lo funzioni che restituiscono un valore lo memorizzano nel registro D0




precedente riguardante la funzione OpenScreenTags()). In
questo modo l'array di strutture Tagltem viene costruito
sullo stack e viene poi passato alle corrispondenti funzioni
CreateMenusA(), LayoutMenusA(), LayoutMenultemsA() e
GetVisualInfoA(). Questo metodo di passaggio dei parametri
viene indicato come VarArgs form.

Descrizione det li delle funzioni

g

La funzione CreateMenusA(). Questa funzione alloca e
inizializza un set di strutture Menu, Menultem, Image e
IntuiText collegate tra loro, basate sull’array di strutture
NewMenu fornite in ingresso dal programmatore. In aggiun-
taacio, & possibile passare un puntatore a un array di strutture
Tagltem che specificano parametri addizionali. Ecco una lista
dei tag che possono essere passati a questa funzione:

* GTMN_FrontPen (UBYTE): numero del registro colore
da utilizzare per il testo del menu (il valore di default per
questo tag ¢ 0).

e GTMN_FullMenu (BOOL): questo tag ¢ disponibile
soltanto a partire dalla release 37 (2.04). Forza la funzione
CreateMenusA() a fallire nel caso in cui I'array di strutture
Newltem non descriva una struttura Menu completa. Cio &
utile se I'applicazione non ha un controllo diretto delle
strutture NewMenu, per esempio nel caso di menu riconfigu-
rabili dall'utente (il valore di default per questo tag &¢ FALSE)

e GTMN_SecondaryError (ULONG *): questo tag é
disponibile soltanto a partire dalla release 37. Tramite questo
tag lav funuf)ne CreateMenusA() pud restituire i codici di
alcuni errori secondari. Come parametro ti_Data si fornisce
Pindirizzo di una variabile di tipo ULONG inizializzata a un
valore nullo, che ricevera uno dei seguenti codici: GTME-
NU_II\_IVA!JID, se le strutture NewMenu dell’array hanno
una disposizione errata (per esempio, se una struttura
NM_'SUB segue una struttura NM_TITLE), in questo caso la
funzione CreateMenusA() fallisce, restituendo NULL. GT-
MENU_NOMEM, se non c’¢ abbastanza memoria, anche in
questo caso la funzione CreateMenusA() fallisce restituendo
NU'LL: GTMENU_TRIMMED, se il numero di menu,
opzioni o sotto-opzioni supera il massimo numero consentito,
nel qual caso il menu viene tagliato, in questo caso la funzione
CreateMenusA() non fallisce. NULL, se non viene rilevato
nessun errore.

Il risultato di questa funzione ¢ Iindirizzo della prima
struttura Menu creata, mentre tutte le altre strutture
Men.ultem e ogni altra struttura Menu verranno collegate
tramite puntatori. Se I'array di strutture NewMenu inizia con
una struttura che rappresenta un’opzione piuttosto che un
menu, la funzione CreateMenusA() restituira I'indirizzo della
prima struttura Menultem, e non verra creata nessuna
struttura Menu. Si noti che le stringhe fornite per il testo del
menu non vengono copiate nelle strutture IntuiText corri-
spondenti e quindi devono essere preservate durante Iutilizzo
del menu. Inoltre, il menu risultante non ha informazioni
sulla disposizione dei menu e delle relative opzioni e
sotto-opzioni. Per aggiungere queste informazioni si deve
utilizzare la funzione LayoutMenus(). In seguito, si puo
utilizzare la funzione SetMenuStrip() di Intuition per collegare
la barra dei menu a una finestra.

_La funzione GetVisuallnfoA(). Allo scopo di assicurare la
migliore qualita visiva, i gadget e i menu della libreria
GadTools hanno bisogno di alcune informazioni riguardanti

lo schermo sul quale dovranno essere visualizzati. Prima di
creare un menu o un gadget, il programmatore deve quindi
chiamare la funzione GetVisuallnfoA(). Questa funzione
richiede in ingresso I'indirizzo della struttura Screen che
rappresenta lo schermo sul quale i gadget o i menu dovranno
essere disegnati, e un puntatore a una lista di tag. 11 secondo
argomento & riservato per estensioni future. Per il momento
nessun tag viene riconosciuto da questa funzione, e pertanto
I'unico tag che puo essere utilizzato ¢ TAG_DONE. La
funzione restituisce I'indirizzo della struttura Visuallnfo che
rappresenta il pacchetto d’informazioni utilizzato dalle fun-
zioni della libreria GadTools.

La funzione FreeVisualInfo(). Una volta che il programma
ha finito di utilizzare i gadget e i menu e ha restituito al sistema
la memoria da essi occupata (tramite FreeMenus() FreeGad-
gets() ), prima di chiudere lo schermo deve chiamare la
funzione FreeVisualInfo() per restituire la memoria € ogni
altra risorsa allocata dalla funzione GetVisualInfoA(). La
funzione FreeVisualInfo() accetta in ingresso I'indirizzo della
struttura VisualInfo restituito da GetVisualInfoA(). Questa
funzione non restituisce alcun valore.

La funzione LayoutMenusA(). Le strutture Menu e Menul-
tem create dalla funzione CreateMenusA() non contengono
informazioni sulle dimensioni e sulla posizione dei singoli
elementi del menu. Lo scopo di questa funzione ¢ proprio
quello di aggiungere tali informazioni. Questa funzione
richiede in ingresso I'indirizzo della struttura Menu restituito
da CreateMenusA(), I'indirizzo di una struttura VisualInfo
restituito da GetVisualInfoA(), e infine I'indirizzo di una lista
di tag. LayoutMenusA() riconosce solo un tag:
GTMN_TextAttr (struct TextAttr *) — Iindirizzo di una
struttura TextAttr che descrive la fonte da utilizzare per il
testo delle opzioni e sotto-opzioni; questa fonte dev’essere
apribile tramite la funzione OpenFont() (la fqn_te usata per
default ¢ quella usata dallo schermo sul quale si visualizzera il
menu). LayoutMenusA() calcola l'altezza, ]‘a Iarghe}za ela
posizione di ogni opzione & sotto-opzione. Se ilmenu & troppo
alto per lo schermo in cui dev’essere visualizzato, esso verra
diviso in piu colonne. Questa funzione restituisce un valore
nullo in caso di fallimento (di solito cid accade perché la fonte
indicata non pud essere aperta).

: ANMonul

Laf Lay A(). Esegue la stessa funzione
di LayoutMenusA(), ma agisce sulle opzioni e sotto-opzioni di
un solo menu, invece che su tuttii menu. Questa funzione pud
essere utile per aggiungere opzioni a un menu estendibile,
come il menu “Tools” del Workbench. LayoutMenultemsA()
accetta in ingresso gli stessi parametri dglla funzione Lay:ou[-
MenusA(), con la differenza che il primo parametro & un
puntatore a una struttura Menultem. Per questa funzione &
disponibile un tag addizionale (oltreal tag GTMN_TextA\:tr):
GTMN_Menu (struct Menu *) — 'indirizzo di una struttura
Menu, la cui prima opzione viene passata come parametro a
questa funzione. Questo tag dovrebbe essere sempre usato.

La funzione FreeMenus(). Questa funzione restituisce al
sistema tutta la memoria allocata per la creazione del menu.
Accetta in ingresso Iindirizzo restituito dalla funzione

CreateMenusA().

Questo primo articolo si conclude qui. Nel prossimo
numero vedremo come gestire gli eventi generati dalla
selezione dei menu.
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AMAL: il linguaggio
delle animazioni in AMOS

Questo mese scopriamo insieme futti
i segreti di quello che é un vero e proprio
“linguaggio nel linguaggio”

di Stefano Peruzzi

in dalla sua comparsa, AMOS ha sempre ostentato una
notevole capacita di animare Bob e sprite in modo
quanto mai fluido e accurato. Queste doti erano tanto
evidenti alla nascita di AMOS, in quanto non esisteva
praticamente una concorrenza: il vetusto AmigaBasic si
presentava assolutamente inadatto alla stesura di videogame
e dalla sua nascita non era stato piu aggiornato, percio la
produzione in questo settore, cosi importante per il mercato,
era sostenuta solo da programmatori C e Assembly. Tuttora,
la maggior parte dei prodotti professionali viene scritta in
questi ultimi due linguaggi, ma, sebbene cio sia comprensibile
nel caso di utility e programmi che devono inserirsi bene nel
sisterna, non lo & del tutto per programmi videoludici; cid sara
ancora piu vero quando AMOS approdera alle delizie delle
risoluzioni AGA ed AAA. Per fare un buon gioco, infatti,
serve I'idea giusta e una buona grafica, spesso perd chi
avrebbe delle belle idee nel cassetto o chi ha un’inclinazione
naturale per la grafica, si scontra con le difficolta della stesura
del codice. Sotto questo punto di vista, i vari “demo” di gruppi
noti e meno noti, danno la concreta possibilita a grafici e
programmatori d’incontrarsi, di farsi conoscere e di collabo-
rare al meglio. AMOS da parte sua contribuisce in un altro
modo, permette al grafico o al creativo stesso di affacciarsi alla
programmazione con ottimi risultati in tempi molto ragione-
voli: sono ormai moltissimi gli utilizzatori di AMOS registrati
ed & probabile che praticamente tutti ne posseggano una
copia, un po’ come per DPaint che, si sa, ha fatto storia. Si pud
ben dire che nei primi tempi AMOS ha fatto scalpore
soprattutto grazie all’Amal, non a caso avrebbe dovuto essere
commercializzato con I'epiteto di “The games creator”, e solo
all'ultimo momento si decise che meritava molto di piu.
Allincredulita generale per cio che si vedeva, contribuiva
anche il fatto che si trattava pur sempre di un interprete che
pero animava tanti “folletti” come e meglio di analoghi
programmi compilati in C. In effetti, il trucco c¢’¢, ma non si
vede: Amal & un vero e proprio linguaggio nel linguaggio,
I'interprete non tocca le stringhe Amal che costituiscono un
vero e proprio listato per un compilatore interno; ogni listato
Amal viene percio compilato prima che il programma parta.
A riprova di quello che ho detto, lo stesso compilatore di
AMOS non tocca le stringhe Amal, ma le inserisce cosi come
sono direttamente nel codice eseguibile assieme al cosiddetto
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“Amal Engine”, questo spiega anche perché non ci sia una
sostanziale differenza di velocita tra programmi interpretati o
compilati quando si utilizza Amal.

L’efficienza di Amal non & dovuta perd solo al fatto che le
stringhe di comandi vengono compilate in Assembly prima di
essere utilizzate, il vero segreto ¢ che ogni routine generata
dal compilatore Amal viene letteralmente appesa al server del
vertical blank, mi spiego meglio: ogni cinquantesimo di
secondo nei sistemi PAL, e ogni sessantesimo di secondo in
quelli NTSC, I'hardware dell’Amiga genera un inter‘rupl:
detto di Vertical Blank, perché corrisponde al periodo in cu}
il pennello che spazzola il cinescopio sta tomandp in alto ed_e
spento. A questo interrupt possono essere associate una} s.erle
di brevi e veloci routine, che saranno eseguite con precisione
rispettivamente 50 o 60 volte al secondo. Amal fa proprio
questo, le routine di ogni animazione vengono messe in fila e
associate al VBL, il vantaggio principale & che la macchina non
ne viene rallentata affatto e le animazioni risultano fluidissi-
me. A ogni routine di animazione viene associato quello che
in Amal si chiama “canale”; purtroppo motivi tecnici e pitt
precisamente I'ineluttabile scorrere del tempo, impediscono
ad Amal distipare piti di 16 routine nel server del VBL, questo
spiega il limite dei 16 canali gestibili da Amal. In ogni caso,
consapevole di questa limitazione intrinseca, il padre di AMOS
ha pensato bene di fornire una sorta di alternativa: se & vero
che con il sistema degli interrupt il resto della macchina
rimane alquanto libero, & pur vero che in un videogame ci si
puo permettere di assorbire tutte le risorse della macchina; la
soluzione viene infatti dall’istruzione “Synchro” che permette
di rinunciare al trucco degli interrupt e d’impegnare a fondo
il processore; questo stratagemma permette cosi di salire a ben
64 canali indipendenti. In realta, esistono tre istruzioni a
questo proposito, “Synchro Off”, che abilita questo sistema di
controllo Amal, e il rispettivo “Synchro On”, che lo disabilita,
si puo poi controllare il tutto con “Synchro” che esegue e
sincronizza tutti i programmi Amal. E necessario utilizzare
“Synchro Off” prima di definire le stringhe Amal,, perché solo
cosi facendo vi sara permesso di utilizzare i canali superiori al
sedicesimo.

Lasintassi di Amal & molto rigida, ogni comando ¢ in genere
composto da una o due lettere maiuscole, ogni lettera
minuscola viene completamente ignorata e percio pué essere
utilizzata a scopi mnemonici prettamente “umani”. Le istru-
zioni tra loro possono essere separate da un qualsiasi carattere
inutilizzato, fatta eccezione per il simbolo dei due punti “:” che
¢ riservato per le label, & possibile, percio, servirsi dello spazio
“ 7, ma, per capirsi meglio, il manuale di AMOS consiglia
vivamente I'utilizzo del punto e virgola “;”.

Ci sono due possibili metodi per creare un programma
Amal: il primo ¢ quello classico e consiste nello scrivere le
lunghe stringhe direttamente nel sorgente Basic e poi passarle
ad Amal; il secondo ¢ piu intuitivo e immediato, si tratta di
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servirsi di un apposito programma accessorio presente nella
confezione di AMOS Professional, ma gia presente anche nel
vecchio AMOS e denominato Amal editor. 11 vantaggio del
secondo metodo consiste nella possibilita di creare pattern di
movimento piuttosto complessi in modo facile.

Che cos’é un “oggetto Amal”

E restrittivo considerarlo un Bob o uno sprite, in Amal
questo termine si riferisce a un concetto ben piu generale: per
oggetto, infatti, s’intende oltre al classico sprite o Bob, anche
uno schermo intero per quanto riguarda dimensioni e
posizione o una lista Copper modificata ad hoc con I'istruzione
“Rainbow”. Prima di poter eseguire un qualsiasi programma
Amal, & necessario assegnare un oggetto a un canale scelto tra
i16 o1 64 disponibili, a seconda che si utilizzino gli interrupt
o meno. Questo lo si pud fare con Iistruzione AMOS
“Channel” (¢ un’istruzione del Basic e non di Amall) che &
presente in ben sei tipi di sintassi. Infatti, il template
dell’istruzione ¢ il seguente: “Channel N specificatore N”, il
primo numero N si riferisce al canale Amal che s’intende
utilizzare, lo specificatore puo essere scelto tra sei varianti, e
il numero N che segue ha significato solo in rapporto allo
specificatore che lo precede, vediamo allora queste sei
varianti. Utilizzando come specificatore le keyword “To
Sprite” o “To Bob” s’intende assegnare il canale in questione
a un particolare Sprite o Bob. Attenzione che i due tipi di
oggetto non sono equivalenti, gli sprite sono creati da
hardware appositamente implementato nella macchina e sono
sovrapposti poi alla grafica generata in modalita bitmap
dall’Amiga, questo spiega perché siano molto piu vincolati a
restrizioni che non i Bob stessi in quanto a risoluzione,
dimensioni e colori. Uno sprite non pus essere piu largo di 16
pixel, ma puo essere alto quanto si vuole, in genere & sempre
in bassa risoluzione anche se lo schermo su cui lo si usa & in alta
risoluzione. Se ricordate il puntatore del mouse nelle
macchine ECS, capirete perché era sempre rappresentato in
bassa risoluzione. Proprio cosi, si tratta di uno sprite.
Un’ulteriore limitazione riguarda il numero e i colori, il
sistema prevede solo 8 sprite da 4 colori I'uno, anzi, 3 colori
perché il primo é sempre trasparente o 4 sprite da 16 colori,
come s’intuisce facilmente, nel secondo caso vengono sovrap-
posti a due a due per raddoppiare il numero dei bitplane e di
conseguenza il numero dei colori!

Da quanto detto risulta chiaro che limitazioni per gli sprite
erano piuttosto pesanti, “erano” perché con gli AGA la
situazione & migliorata parecchio. Tuttavia al momento
AMOS non puo sfruttare queste nuove potenzialita e percio
non ha senso parlarne. La limitazione sul numero di sprite &
dovuta a ci6 che tecnicamente si indica come “tempo DMA
assegnato a ogni sprite”. Senza entrare in dettagli, & lo stesso
motivo che impediva nelle macchine ECS di visualizzare molti
colori alle alte risoluzioni: la mancanza di tempo per
recuperare tutte le informazioni necessarie. Il motivo della
limitazione aiuta, pero, anche a trovare un modo per aggirarla
elegantemente, AMOS permette I'utilizzo dei cosiddetti “com-
puted sprite” contrapposti a quelli che ho descritto, cio¢ gli
“hardware sprite”. Questa tecnica consente di utilizzare con
AMOS fino a 64 sprite con I'unica limitazione che non ve ne
siano piu di 8 allineati sulla stessa riga, o in un secondo caso,
letteralmente, di costruire sprite pia larghi unendone due. 1
Bob, invece, sono oggetti del Blitter, cio¢ porzioni di memoria

che il Blitter sposta come e dove si vuole; ovviamente non
esistono pitl tutte le limitazioni descritte in precedenza, i Bob
possono avere dimensioni a piacere, la risoluzione € sempre
identica a quella dello schermo e cosi i colori. Conviene
utilizzare gli sprite per piccoli oggetti, come i proiettili, veloci
e fluidi e i Bob per mostriciattoli e astronavi.

Di default, AMOS assegna gi i canali dallo 0 al 7 ai relativi
sprite hardware e quelli dal numero 8 al 15 ai corrispondenti
computed sprite, i rimanenti computed sprite non sono
assegnati ad alcun canale, nemmeno nel caso si utilizzi
“Synchro Off” che, di fatto, abilita i rimanenti canali Amal,, in
questo caso si deve assegnare manualmente ogni oggetto ai
canali prescelti. Una precisazione va fatta riguardo ai canali:
ricordate che & possibile controllare un oggetto con piu canali
contemporaneamente, la corrispondenza canale-oggetto non
& biunivoca! Lo specificatore “To Screen Display”, seguito dal
numero di schermo da 0 a 7, permette di animare la posizione
dello schermo sul display del monitor, “To Screen Offset” e
“To Screen Size” permettono invece di eseguire uno scroll o
di modificare le dimensioni fisiche dello schermo. Faccio
notare che sono gia presenti nel Basic le istruzioni analoghe
“Screen Display” e “Screen Offset”, ma con Amal é realmente
possibile ottenere effetti mozzafiato in quanto a fluidita e
facilita d’impostazione. Un’ultima possibilita ¢ la riserva “To
Rainbow”, che permettere di muovere e animare sfondi
multicolori generati dal Copper grazie all'istruzione “Rain-

bow”.

| comandi Amal

Iniziamo subito con uno dei comandi pit utili, sto parlando
di “Move”. Ho indicato solo la prima lettera in maiuscolo
perché il comando, come ho spiegato, sarebbe “M” ma, visto
che i caratteri minuscoli sono ignorati, & pitt che comodo
utilizzare una forma mnemonica, se volete, potete utilizzare
“Muovi” e il risultato sara identico. L'istruzione accetta tre
parametri che devono essere separati da virgole,_i primi due
specificano il numero di unita in orlzzontalg e in ver‘ucale,
rispettivamente, di cui l'oggetto in questione dev'essere
spostato, il terzo parametro specxﬁc?, invece, il numero -d¥
passi in cui dev'essere svolto tale movimento. Numeri positivi
creano uno spostamento a destra e in basso, numeri negativi
uno spostamento esattamente opposto. Un v:a_lr‘\tagglo_ non
trascurabile consiste nel fatto che, oltre a valori 1mm'ed1_au, i
parametri possono essere sostituiti' dq intere espressioni con
variabili Amal e funzioni che restituiscano la posizione de!
mouse o del joystick: questo regde_ pos&b_llc creare movimenti
che dipendano anche dalle azioni df:l giocatore. N({owmer}:;
ampi in pochi passi creano animazioni piuttosto “a scatti”,
mentre un numero di passi pit elevato aumenta molto la
fluidita, ma rallenta 'azione. Percio, §i _dﬁve provare e
riprovare per ottenere la velocita e la ﬂmd‘lla_.degd‘emm.

Un altro comando fondamentale ¢ “Anim” (cioe “A")._ 1l
template in questo caso ¢ leggermente p|€| comple_sso: “Ar}lm
N,(i,d)(i,d) ..."; Iistruzione permette di animare la fox:ma di un
oggetto semplicemente cambm.ndone l aspetto a 1merva.ll¥
regolari. L'impressione del movimento & dovulz{ aben precisi
motivi di neuro-fisiologia, in ogni caso, poche immagini nel
giusto ordine possono dare lillusione di una passeggiata o di
una mossa di Karate. Il primo numero N indica il numero di
ripetizioni del ciclo di animazione, il valore 0 equivale a un
ciclo infinito, seguono poi una lunga serie di parentesi che a
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mano a mano indicano ordinatamente I'indice dell’immagine
“i” da utilizzare e quanto tempo, misurato in tick (cinquante-
simi di secondo), quest’ultima deve apparire. Solo combinan-
do questi due comandi si possono ottenere risultanti molto
gratificanti, ¢ possibile attribuire un movimento a un oggetto
di per sé gia animato e creare effetti molto realistici.
Esaminiamo ora il comando “Jump” (o “J“), che come si
intuisce permette di saltare immediatamente (si dice salto
incondizionato) alla label (etichetta) specificata subito dopo.
Le label sono definite da una singola lettera maiuscola, una
qualsiasi dell’alfabeto internazionale, seguita dal simbolo dei
due punti, “:”, per distinguersi da comandi come “A”, “M” o
“J” appunto. Attenzione a ricordare che le lettere minuscole
vengono ignorate e percié “P:” o “Pippo:” sono esattamente
la stessa label, uti-
lizzatele pure, co-
munque, per au-
mentare la leggi-
bilita. Non «ci si
deve preoccupare
invece di utilizza-

re la stessa label in Ak e

“Jump”. Il primo “If” verifica una condizione e, se quest’ulti-
ma ¢ vera, viene eseguito il salto indicato (si parla in questo
caso di salto condizionato), in caso contrario si procede
dall’istruzione successiva a quella di salto; se per esempio si
scrive “If X>300 Jump Label”, il salto avverra solo se la
posizione dell’oggetto & maggiore di 300! La condizione pud
essere una qualsiasi espressione logica e puo includere tutti i
classici operatori aritmetici (escluso MOD) compresi quelli
logici e quelli di comparazione (<, >, =, <>). Da Amal sono
anche disponibili i cicli “For ... Next”, il template per un ciclo
¢ il seguente: “For registro=valore_iniziale To valore_finale
... Next registro”. Si pud utilizzare un qualsiasi registro
interno o esterno, non si possono usare i tre registri speciali,
il passo € sempre pari a 1, ma si possono annidare tranquilla-
mente pia cicli,
ovviamente al
“Next” bisogna
far seguire il regi-
stro appropriato.
E inoltre impor-
tante ricordare

||

RS TTE
programmi  Amal 3
differenti, cio &
perfettamente le-
gale in quanto
vengono PTC-COm—
pilati in momenti
diversi e sono a
tutti gli effetti
Programmi diver-
si. Oltre alle eti-
chette, Amal pre-
vedeanche una se-
rie di registri in-
terni ed esternj
molto utilj per
conservare valorj
temporanei o co-
Mmunicare tra pro-
grammi Amal o ¢

A ogni re

a4y .
un normale cassel
cona plu
St consiglin
contenuto

dottagli ri

Proceed

0 con il programma principale in AMOS.
atteaveiso ]’_glstn_) si puod facx_ln}eme assegnare un valorfz
Istruzione “Let” (cio¢ “L”) scrivendo “Let regi-
:;g:;:sgrreissmne", l’espr'essi'one Yiene vz{lutgta.da sinislra a
PTOgTamm‘;O;da la classica istruzione de.ell primi Basic. Ogni
G A, 7]nal ha un set di 10 re’glsm 1Yuerm, direi locali,
compreso er" OCtLEra malyscol_a “R” seguita da un numero
R a0 e9; questi registri possono contenere solo le
serie di 26 rsrf’gr_aﬂ?ma/'imal di cui fanno parte. l_‘{m: seconda
questavoliy dglsm esterni, indicati sempre con la “R , seguita
a R7) Pel‘meitun}a lettera gualﬁlam de]]‘g]fall)eto (cioe da RA_
Amal &iffEl'en['-e 20 scamt?lo (:!1nformaZ}0f11 tra programmi
per tutti i pro 1 '5’ lra'lla di rfglsm pubblici, sono gli stessi 26
quelia Chep(‘hgrdmm'n Amal s che permettono lo scambio di
reRistE S 'f'"fert?l variabili globali. Esistono, infine, tre
BISUL speciali, sto parlando di “X”, “Y” ed “A”; i primi due
l‘fmlengono sempre le coordinate che possiede in quell’istante
OBBCLLO animato, la terza invece si riferisce al numero
: \mmagine visualizzato e non cambia mai a meno di non

utilizzare il comando “Anim”.

/\'”.llllt.(ﬂ'n() ‘di una stringa Amal ¢ anche possibile prendere
decisioni grazie al comando “1f* (cioe “I*) in combinazione a
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delle directory, leoge

programal o cosi’

1t tutio in maniera tcasparente
* taportants,

Comunaun.
in KP¥uar

che Amal si rifiu-
tera di eseguire
pit di un ciclo per
vertical blank, sa-
rebbe perfetta-
mente inutile, e
percio Amal con-
sidera implicito
nell’istruzione
“Next” l'attesa di
un VBL. Esiste,
invece, per tutti
gli altri casi,
un’apposita istru-
zione “Pause”,
che blocca il pro-
gramma Amal fi-
no, al successivo
VBL, questa
istruzione € molto comoda quando non si vuole rischiare di
fare troppi salti inutili nello spazio di un VBL, non modifica
affatto la fluidita della grafica e delle animazioni, anzi, aiuta
a usare piu efficacemente il tempo del processore aumentan-
do, in generale, la velocita dell’intero programma.

Per semplificare le cose, ¢ disponibile un ulteriore comando
di animazione, si tratta di “Play” che dev’essere seguito dal
numero di una cosiddetta sequenza di movimento, queste
sequenze sono facilmente creabili direttamente da un apposi-
to accessorio fornito con AMOS e AMOS Professional . Tutte le
sequenze create vengono immagazzinate nella banco di
memoria riservato ad Amal (il numero 4), si tratta semplice-
mente di una lunga serie di numeri che specifica tutte le
successive posizioni di un oggetto, appena viene caricata la
sequenza specificata, il registro RO viene inizializzato con il
valore della velocita di esecuzione, ¢ facile modificarlo
direttamente da Amal e adeguare la velocita alle varie fasi del
gioco, in aggiunta, il registro R1 specifica il modo in cui
dev'essere animata la sequenza, un valore positivo indica di
riprodurre la sequenza originale, un valore pari a zero indica
che si vuole eseguire la sequenza in direzione opposta, un
valore pari a -1 ferma I'animazione e forza il programma a
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continuare dall’istruzione che segue.

Amal contempla anche una serie di funzioni molto utili:
“BobCol” (cio¢ “BC”), analogamente alla corrispondente
funzione del Basic, verifica una collisione tra un Bob e tutti i
Bob delimitati da un intervallo indicato, il template &
“risultato=BobCol(numero,primo,ultimo)”, il risultato & —1
(cio¢ vero) se la collisione c’¢ effettivamente stata. Perfetta-
mente sovrapponibile ¢ la funzione “SpriteCol” che invece si
riferisce agli sprite. A completare le prime due si aggiunge poi
la funzione “Col” che restituisce il valore —1 (vero) o 0 (falso)
come stato dell’oggetto specificato dopo una “BobCol” o una
“SpriteCol”, il template & “risultato=Col(numero)”. Attenzio-
ne: queste tre funzioni non possono essere utilizzate da una
routine che funzioni con gli interrupt e percio sono disponibili
solamente dopo che ¢ stato disabilitato il sistema stesso degli
interrupt con Iistruzione “Synchro Off”. Molto utile & poi una
manciata di funzioni che permettono di controllare lo stato
del joystick o dei pulsanti del mouse. Per esempio, “J0” e “J1”
restituiscono un valore, precisamente una maschera, che
indica lo stato dei pulsanti e della posizione del joystick; la
prima si riferisce al joystick destro la seconda a quello sinistro
(mi riferisco ai due connettori). Maschera significa che a ogni
bit corrisponde un significato, ecco un prospetto:

Numero del Bit Significato

Joy in alto

Joy in basso

Joy a sinistra

Joy a destra

Tasto di fuoco attivo

BN = O

I.:evfunzioni “K1” e “K2” controllano rispettivamente i tasti
sinistro e destro del mouse e ritornano un valore booleano, ~1
(vero) o 0 (falso), a seconda delle circostanze. Simpatica anche
“VU” che restituisce il volume di una delle quattro voci
dell’Amiga, il template & “volume=VU(voce)”, specificando
un canale audio da 0 a 3 ¢ possibile creare dei veri e propri
VU-meter o far muovere i personaggi del proprio coin-up a
tempo di musica (consiglio di utilizzare il canale adibito alla
batteria, che determina il ritmo).

Per i videogame che facciano uso del mouse, & possibile
controllare istante per istante la posizione del puntatore,
attraverso le funzioni “XMouse” e “YMouse” che restituisco-
no le coordinate hardware a cui & posizionato il mouse. Se vi
impensieriscono le coordinate hardware, non & il caso di
preoccuparsi, sono disponibili anche due funzioni “XHard” e
“YHard” che convertono una coordinata hardware in quella
software corrispondente, il template & del tipo
“soft_coord=XHard(schermo,hard_cord)”, & necessario spe-
cificare anche il numero dello schermo per cui si richiede la
conversione. Un'ultima funzione “Z” permette infine di
ottenere un numero casuale compreso tra —32768 e 32767, il
template & “numero = Z(maschera)”, volendo si puo restringe-
re il range di numeri possibili semplicemente fornendo
un’apposita maschera. Se per esempio si specifica 255, la
funzione restituira solo numeri compresi tra 0 e 255, di fatto
viene eseguito un AND tra maschera e il numero casuale
generato.

Un programma Amal pué essere concluso con I'istruzione
“End” che, in aggiunta, serve anche per uscire dalla modalita
di “autotest” che serve per cambiare la sequenza delle
istruzioni e mettere a punto le proprie routine Amal.
Generalmente, un programma Amal procede senza intoppi da

capo a fine, puo capitare, pero, che vi siano dei rallentamenti
dovuti a errori molto “sottili” nella logica del flusso di
programma: un buon esempio & costituito dalla seguente
stringa:

"A: Let RB=%Mouse-X ; Let Ri=YMouse-Y ; Move RE,R1,38 ;
Junp A"

A prima vista non ci sono errori evidenti, I'oggetto dovrebbe
seguire senza difficolta tutti i movimenti del mouse. La
routine, perd, ¢ piuttosto lenta perché i nuovi valori di XM e
YM sono rilevati solo dopo che I'oggetto ha terminato di
muoversi, il tutto finisce per impedire all’oggetto di seguire in
modo fluido tutti gli spostamenti del mouse. L’autotest serve
proprio a risolvere queste situazioni, sintatticamente si tratta
dell'istruzione “AUtotest” (cioé¢ “AU”) seguita da una serie di
comandi racchiusi tra due parentesi. Ecco i comandi disponi-
bili in modalita autotest: “Let” per assegnare il valore di un’e-
spressione a un registro, “Jump”, per saltare a una label che,
pero, dev’essere all'interno delle due parentesi che delimita-
no la sequenza di autotest, “Wait”, che permette di sospende-
re il programma Amal principale e di entrare in autotest,
“eXit”, che permette di uscire dalla sequenza di autotest e di
rientrare nel programma Amal principale da dove si era usciti,
“On”, che consente di ricominciare il programma principale
dopo uno “Wait”, evitando in tal modo, di sprecare tempo di
calcolo nell’attesa di eventi quali la pressione di un tasto del
mouse, e “Direct”, che modifica il punto al quale si ritorna nel
programma principale dopo l'autoles.t in_dicando un’apposita
label, questa volta del programma Pljmapale e, perci_é, fuori
delle paremesi diautotest. E disponibile anche una serie estesa
di strutture “If ... then”, precisamente “If condizione Jump
label”, “If condizione Direct label” e “If condizione eXit”, dal
significato piuttosto ovvio in base a quanto d'etto finora. Ecco
allora come pué essere modificato I'esempio precedente in
base alle cose appena dette:

"Utotest (If RB<>KHouse Junp U; If RI<>VHe

e Junp U

else eRit"
"J; Let RE=KMo : Let Ri=YMouse ; Direct M}
"} Move RO-K,R1-Y,28 ; Hait"

Queste tre stringhe, ovviamente, devono essere unite per
formarne una sola, sono spezzate solo per motivi didattici.
Notate “else” nel secondo “If”: non si tratta di un’istruzione,
ma, poiché in caso di fallimento del test il programma procede
dall'istruzione seguente a “Jump”, & utile come annotazione
mnemonica. Come avrete notato, dopo ogni “Move” si entra
in autotest ed & qui che vengono controllate le coordinate
attuali del mouse ben 50 volte al secondo e, nel caso siano
cambiate, vengono aggiornate. Il programma viene poi fatto
ripartire dal “Move” stesso: ora I'oggetto in questione seguira
ogni pitt piccolo movimento del mouse.

| programmi Amal da AMOS

Fino a questo momento ho descritto tutti i comandi
disponibili da Amal, in realta esistono anche dei comandi
AMOS che permettono a quest’ultimo di controllare e
comunicare con i programmi Amal , uno lo abbiamo gia visto,
“Channel”, ora vediamo gli altri. Per far partire o fermare un
qualsiasi programma Amal sono a disposizione “Amal On” e
“Amal Off”, & anche possibile fermare temporaneamente un
programma Amal con “Amal Freeze”; tutte e tre queste
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istruzioni accettano un parametro che corrisponde al numero
del canale Amal interessato, se non viene specificato, I'azione
viene svolta su tutti i canali disponibili. Ricordate di bloccare
temporaneamente le routine Amal quando effettuate opera-
zioni di I/O dal dischetto, pena risultati imprevisti. Per
comunicare invece con un programma Amal,, potete utilizzare
I'istruzione-funzione “Amreg” che & fornita in ben 4 sintassi:
“valore=Amreg(numero)” o “Amreg(numero)=valore”, che
permettono di leggere o scrivere un registro globale (quelli
RA, RB, RC...) da AMOS e “valore=Amreg(canale,numero)”
o “Amrt?g(mnale,numer0)=valore” che permettono di legge-
Te e scrivere un registro locale (R1, R2...) del canale Amal
specificato.

Un’altra istruzione del Basic & “Amplay”, che permette di
cambiare rapidamente il modo con cui viene eseguita una
sequenza di animazione predefinita, ho gia spiegato che &
sufficiente agire sui registri locali RO ed R1, ma in questo
modo & ancora piut semplice e lo si puo fare contemporanea-
mente su pid canali. Il template dell’istruzione & “Amplay
velocita, direzione, primo To ultimo”; i primi due parametri
hanno lo stesso significato che ho descritto in precedenza e
sono opzionali, anche gli ultimi due sono opzionali e se
sPeclﬁgati indicano il primo e I'ultimo canale su cui opera
l’lstruu_one. Esistono anche due funzioni AMOS, che permet-
5ono di controllare lo stato di un canale, “Chanam” e

Chanmv”., entrambe accettano come parametro il numero
del canale interessato e restituiscono un valore di tipo boolean
(‘1 vero, 0 falso); la prima verifica se ¢ attiva un’animazione
In cui cambiano i frame, la seconda se l'oggetto assegnato a
quel canale & o meno in movimento. Come funzione di debug
€, nvece, disponibile “Amalerr”, che restituisce la posizione di
un errore all’i.merno di una stringa Amal dopo che questo
ulnmp si € verificato. Attualmente ci sono otto tipi diversi di
€rTori € riguardano tutti la sintassi, non li descrivo esplicita-
Mente In quanto sono tutti molto chiari e auto-esplicativi.

1l cgpltolq del manuale riservato ad Amal termina con una
::;‘n‘;;tizni; (C:glr_‘nfindi che sono presenti unicamente _per
P ATAriST Chelhprogramml del vecchio STOS, la versione
elenco, in (; = a avuto tanto suc'c'ess& Per comp!etezga ]!
Dccasiona]i "_% . €aso saranno U.l'lll ~501[) PET 'ammazlon}
S maggit’)r ZL:nto, n(?rmalmen}e., & prf}fer.‘lbl]e afﬁdarS}
oV rEthDilin nza dei c:)mandl interni di Amal. Per i
SEPRTERG e €l ci sono “Move X” e “Move Y”, entrambi
percio l’oggemf) Enmo parametro il canale (%a animare (E_
F feriors parametricome secondo una lunga stringa con degli
PR, nelle raggruppati a tre a tre e racchiusi tra

i i e ne si tratta de]la_ velocita, del numero di
fipetuto. SpECiﬁchoddl xoltg c}'m .ll movimento dev’essere
posilile coear ndo piu triadi dlAparametri ¢ ovviamente

e € Una serie ripetuta di movimenti orizzontali o
ver‘uca'lll'. P'er attivare i pattern di movimento cosi definiti, si
s“}ocz:];’lz@re Move C“)n" seguito opzionalmente dal numero
el cinteressato, “Move Off” blocca, invece, ogni azione,
mentre Move Freeze” 13 interrompe temporaneamente. Se
vi Interessa sapere lo stato di movimento dell’oggetto
assegnato a uno specifico canale, potete servirvi di “Moveon”,
che restituisce un valore boolean e accetta come parametro il
numero de”l c:'ma!e da ispezionare. Analoghi sono i comandi
“An}m OﬂA , A'nlﬂ.l Off” e Anim Freeze”, che si riferiscono
pero ad animazioni create con comando “Anim”. Quest’ulti-
ma Istruzione accetta come primo parametro il numero del
canale prescelto e come seconda, una lunga stringa di coppie
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di parametri racchiusi tra parentesi, che indicano, rispettiva-
mente, il numero del frame e il tempo che dev’essere
visualizzato, in cinquantesimi di secondo.

Con questo concludo la nostra carrellata sul linguaggio
Amal. Prima di terminare, pero, vorrei aggiungere un paio di
cose: & arrivata la nuova estensione “utility” della Synapsis, si
tratta di una versione che comprende piu del doppio dei
comandi rispetto alla precedente, e il manuale ¢ completa-
mente in italiano. Tra le novita di rilievo una serie di comandi
dedicati alla gestione dei file, e la possibilita di avere pit
informazioni sullo stato fisico delle unita magnetiche. E poi
disponibile in BBS un utilissimo script realizzato da Ireneo
Toffano (completamente in italiano) che, attraverso I'installer
ufficiale Commodore, permette d’installare con facilita il
sistema XPK sul proprio hard disk. Per chi non lo sapesse,
XPK consiste in una serie di librerie, un device e un handler
che permettono di raddoppiare la capacita del proprio hard
disk, grazie a un sistema di compressione/decompressione
invisibile all’utente. Se avete un modem, non dimenticate di
chiamare stasera stessa la BBS Amiga Professionall u

Italy AMOS Users Club ¢/o Claudio Zanella
Via Cardinale Callegari, 19 - 35100 Padova
(Tel. 049/8641713)

Amiga Professional BBS
BBS 049/604488 (ZyXEL V32b/V42b)

ELECTRONIC DREAMS S.A.S.
VENDITA PER CORRISPONDENZA
TEL. 0587 - 52.06:

Via Dante, 77 Pontedera (PI)

New Products:

Overdrive
Hard disk esterno per AMIGA 800, 1200 collegabile alla porta PCM-
CIA, non necessita di alimentatore esterno, totalmente trasportabile,
segue la linea estetica del computer, elevate prestazioni, transfer -
rate > 1,1mb/s (sysinfo 3.11), si monta in 3 secondi, fornito gia
formattato.

Versione 210 mb £.799.000 iva compresa

Versione 349 mb £.949.000 iva compresa
Disk drive esterno HD 1,76mb

per tutti i modelli Amiga £.329.000 iva compresa
Simm Ram 4 MB per A4000

£.399.000 iva compresa

Dal mese di Marzo Commodore Point, con disponibilita immediata di
A1200 kit dynamite, CD32 con 4 games, A4000 030/040.
Distribuiamo inoltre i prodotti Village Tronic: Picasso2, PhotoworkX,
schede di rete ethernet per AMIGA.
GVP POINT con possibilita di prova in negozio dei relativi prodotti.
Vasto assortimento di videogames per AMIGA, Pc-Ibm-compatibili
MEGADRIVE, SUPERNINTENDO, GAME-BOY, GAME GEAR,
ed inoltre CD-32, e alcuni dei primi film in MPEG.

Si ringraziano i clienti per la fiducia dimostrataci.

tutti 1 marchi citati sono dei rispettivi proprietari.




' di Ciampitti Antonio
NEXT INTERNATIONAl Via Bugatti 13, 20017 - RHO
02/93505230

Megozio Int.

HARDWARE E SOFTWARE [

Fax: 02/93505219
T r——— * DISK EXPANDER *
6 Mb Ram — 130 Mb HD RADDOPPIA LA CAPACITA DEL TUO HD, DEI TUOI DISCHETTI, PERFINO DELLA RAD:!
L. 3.799.000
Conner HD 3.5” IDE Conner HD 3.5” SCSI
G?AﬁoRgmo{ 6]goc 3ggD Capacita accesso  cache prezzo unitario | Capacitd accesso  cache prezzo unitario
L. Telefonare !l 252,03MB 14ms 32kB L. 529.000 | 40 MB 15ms 16kB L. 300.000
34300MB 13ms 32kB L 712.000 | 17000 MB 17ms 32kB L 499.000
AM'GA 4000 30 54590 MB  10ms 256 kB L. 1.349.000 | 54590 MB 10ms 256 kB L. 1.349.000
4 Mb Ram — 130 Mb HD Tt o nxce oo soo o o gl 1971,80'MB: 10ims  256kB, .2.249.000
! i inclusi LV.A. | i i
L. 2.499.000 bt e A

DISPONIBILI SCHEDE ACCELERATRICI PER L’AMIGA 4000!!:
68040 — 28 MHz... L. 1.199.000 68040 — 33 MHz... L. 1.499.000

ACCESSORI E PERIFERICHE DISPONIBILI: | ™ _A;w_lélil_ﬂ)(_) BES_KTI'al; B;N_A_M_l}E_* -

HD 65 MB . ... 349.000 =

HD 80 Mb 2. 480.000 2 Mb Ram - Kickstart 3.0 — Chip AA

HD 120 Mb 2.5 670.000 o

HD 170 Mb 2.5* 699.000 o Wordworth 2.2 - AGA: programma di scrittura italiano con dizionario...!
Ram 2 Mb (pemcial 349.000 ¢ Dpaint 4.5 — AGA: programma di disegno e animazione potente...!

Ram 4 Mb (pcmcia)
o Oscar e Dennis (si, gli stessi del CD32!l)

|
|
|
|
499.000 | |  Print Manager: programma per oftimizzare stampa...!
|
|
|

Drive esterno 880 Kb esterno
Drive esterno 880/1760 Kb esterno .
Drive esterno 880/1760 Kb esterno... . . .

Drive interno 880/1760 Kb per Amiga 1200
Drive esterno 5" 1/4

144.900
150.000 Si raccomanda la spettabile clientela di voler specificare sempre,
%ggggg per ogni ordinazione fatta allo 02/93505942:

169.000

Coprocessore 68882 33 MHz con quarzo . . 200.000 "
Modulo simm 4 Mb Ram 32 bit ........ 399.000 In piv, solo da NEXT Computers: 37 giochi in omaggio + disco Utility — (o joystick)
Pc 1208 ~Ram O Mb......... 249.000 L. 719.000
Pc 1208 -Ram 4 Mb . ... 629.000 * Attenzionelll Offerta limi kdo slo o ad :
Pc 1208 ~Ram 8 Mb . . ..o 999.000 L ttenzionelll Otterta limitata, valida solo fino ad esaurimento scorte ]
Pc 1208 — Ram O Mb con 68882 33 MHz 449000 | -~ — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — —
F;c }ggg a sum ‘81 ME con 68882 33 MHz .. 829.000
- M 6 = .199.000
c am con 68882 33 MHz 1.199.00 OFFERTA STAMPANTI:
Power scanner — (64 grigi, 400 Dpi) .. L 269.900
\E/%S'OFQGT(gSOO ‘sccnn:rG— (Sz\fH‘gI)' software) ol 22388(38 Seikosha (9:aighil; 801EBL; 190EPE) csiins oo vus ssmiarmiszanase L. 294.500
ol 12 = Dighaliz, x AGASVHDL, .. v ool 399, Star Lc-100 (9 aghi, 80 col., 225 cps, colore) L. 336.000
Vidi 12 RT - (Digitaliz. i ghi, ” ps, - 5 !
Vi 24 Dl = fempo recle). b 45000 | | NecP2o (24 aghi, 80 col., 180 cps, 360 dpil. ... ... L 546000
Vidi 24 RT ~ (Digitaliz. in tempo reale) . L. 899.000 Star Lc 24-200 (24 aghi, 80 col., 222 cps, 360 dpi. .......... L. 546.000
mergg 4.l oD 7 per chip AGAIIl . B 392000 Star Lc 24-200 C (24 aghi, 80 col., 222 cps, 360 dpil. . . . L. 630.000
i = {Genlock VHS)........... . 8 i i
MKIIl E.C.R. — (Genlock SYIHS/VHS). U 449,000 Epson Stylus 800 (getto dI!nch., 80 col., 180 cps, 300 .dpl) L. 579.000
Glock G.V.P. - (Genlock SVHS/VHS] L. 999.000 :p gestje' g;g :ge"o j mc:-. gg co:», gggm. 302&;3 e t 223-883
. . p Desklet (= getto d'inch., 80 col., cps, 0055 1 % . ;
tono: = IMortor Commodarg) ... L 399000 | | HpDesklet 550 ¢ Igetto diinch, 80 col., 240 cps, 300 dpi . ... L 1.050.000
19425 - (Monitor Commodore) . - - L 790.000 Hp Desklet 1200 ¢  (getto d'inch., 136 col., 1mpp, 300 dpil . .. L 2.689.000
:‘/jldelo ?Aﬁb‘s _ (Sche}?c grafica 18 bif i 229'888 NEC {laser,B07col., GPPM) s +:n s sssmsssismmtensimsmsias L. 1.219.000
erlin ram - (Scheda grafica 24 bit) . L. 749 p i "aqaic ]
Marin 4 Mb ram — (Schada arafica 24 bl U 699,000 ﬁ’e alfr.e ?c;/afanl; segulrannqlcon I'aggiornamento del catalogo!
Picasso 2 1 Mb ram — (Scheda grafica 24 bi L. 699.000 rezzi piu VA solo stampanti
Picasso 2 2 Mb ram — (Scheda grafica 24 bit) L. 899.000
L.
Ls
L.
Ly
4 ks

OverTop Sampler - (Digital. stereo) L 149.000
Home music Kit — (Digital. stereo + 2 softw.) L. 279.000
Clarity 16 - (Digit. stereo — int. midi + softw. L. 329.000
Midi Interface Prof. — (3 In, 1 Through, 1 Out) L 69.000

FINO AD ESAURIMENTO SCORTE: N Ry R I E N 3 N & 4 AU g

Hard disk 52 Mb Quantum x AS00 con nferfaccio GVP serie | xp 8 SPEDIZIONI VELOCI IN TUTTA I'TALIAY

ram ibilitey . B .
RO MR TRl e posta: pacco espresso assicurato, (L. 13.000 - 1 settimana)
SCSI Il exp. 4/8 Mb per A4000 68030/68040 ..... L.  389.000 per corriere tramite UPS Alimondo, (L. 25.000 - 2 giorni massimo!!)
CD-ROM x A2000/3000/4000 doppia sessione coninterfaccia SCSI +
AT e software installazione + CD omaggio (600 MB) . L. 799.000 ...TELEFONA SUBITO...!
Controller hard disk AT Bus x A1200 PCMCIA ....... L. 350.000
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normative della Commodore, € il pro-
mma_ supportera =ppmm ]'uulaw
degli AGA e degli sche: ibblic

NEWS DALLA SOFT-LOGIK

3

: Ao eseress
PERLE ORONAZON (2193505042 P o | £ . Fasando i come dellimmagiic
POTETE TELEFONARE ALLO e a3 A | mostrativa_proposta in questa stessa
i : rriva PageStream il e e
£ UNFAXALLO 02’93505219 UpS. U6S AUMONDO, L 21,000 H oM. Soes PA:“:I[ 0): una sc‘hernala del
HARDWARE £ SOFTWARI SPEDEION N TUTIATIALIA PER POSTAO CORRERE woommason | § poograme (i aatno b el b -
« i i ichir orizzontalmente, le finestre per la scelta
GCHI M5-D05 GIGCHT ANIG - Kaipaoveversons el progras ol Deskiop Piblotig e oo coon < dee et
g0 unco s20m C Lomem |2 della Soft-Logik sembra davvero eccezionale... ARexx, ¢ la finestra per la gestione delle
o : Lobew |5 colonne di testo); un elenco dei tool di
2000 L § memE @ cura di Stefano Epifani disegno di con I'indicazione
a0 o C o osmew [0 delle funzioni; la finestra per 'imposta-
soa0 v L o zione dei parametri grafici dei box di
fom : £ | E hi usa I'Amiga non pud non cono-  risoluzioni  superiori a 2000 x 2000  testo, quella per la gestione delle tabula-
s t 3 scere almeno per sentito dire il pollici con un numero illimitato di zioni e il tool per la navigazione tra le
3 %0 < s Beawisn £ e o DeskTop Publishing. Ormai da  pagine; supporta finalmenic in maniera — pagine.
v ] v Lo | 2 diversi anni sono principalmente due i avanzata Futilizzo di ruler (orizzontalie  Per quanto riguarda la disponibilita
e s9000 L i am i programmi che si contendono la palma  verticali) per la definizione dei margini ~del pacchetto, la Soft-Logik non & molto
o 0 L s Lo o d'oro per il miglior pacchetto di DTP  della pagina e la grandezza delle colon-  precisa, si limita a dire che sard disponi-
el B%0 £ o Lo | E per il computer della Commodore: Pro- ne; supporta ben 11 differenti unita di  bile al massimo entro aprile ma che,
o B% L £ sl fessional Page ¢ PageStream,, mail testaa  misura con un grado di precisione di  comunque, a data non & definitiva. Nel
L80% S Y Lo | testa, con I'uscita della release 3 di Page  0.001 unitd. Per quanto riguarda l'uti-
g R L [N = Stream, potrebbe essere concluso. La i i gestire
] oo L ¢ @ | B Soft-Logik, la casa che produce Page i
aao @0 s L owox | o Stream, ha rilasciato infatti un comuni- ‘mente in quanto amano questo compu-
L85 85 o : b a2 er, mentre, sc
caae am| | ey & - programmassero
350 s | 5 G E B IE capogiro. Stando - Macin-
L300 ERRR| | samwmes s t - al comunicato, tosh, avrebbero
e — 5 o 1 :;:z: ) programma do- senza alcun dub-
PROFESSIONALI APPLICATIVI i Lons (3 et i e
Ms-DOS t bodo | & giore (il che pro-
¢ t bomes |2 babilmente ¢ ve-
s © asoc0 |2 o). Quindi, scri-
£ tone |E vendo
® b e e Stream pit per
s L eoowo passione che per
SOFTWARE PER CD 92 APPLICATIVI B e g
o e rilasiato soltanto
cae | [ 8% | e quando sari ef-
oeny Face Sanns’s gox | = nal computer. Ef- fettivamente
Dtnensnon the | [emene B | £ f:mvnmzmc. nel pronto ¢ privo di
R, a2 | = “preview
TivoL SU CO-ROM vER PC ] | &% |z Hracime e
™ A ze 12 SoftL-ogik le com- o gran c
ww;g; 2% = parazioni delle funzioni del programma  punti, consente 10 stili differenti e tolelettere inviate loro dagli urilizzatori
S s s = non sono effettuate soltanto con pro- permette di ruotare e distorcere l testo,  del prodotto contenenti critiche ¢ sug-
T, b = grammi per Amiga, ma sono riportati che pud essere disposto su un massimo  gerimenti, ¢ promettono di soddisfare
et 0% q anche Aldus PageMaker 5.0 ¢ Quark di ben 20 colcmve per pagina. Tra i tutte le richieste future.
Lot 200 b XPress, due tra i pit potenti programmi 0 e di editing,  Per quanto riguarda il costo del
m\‘” 39000 - presenti per il mercato Macintosh e 220 avanzato di - pacchetto, si aggira intorno ai 400
3 Windaus rve di Bezicr, una funzione di smooth  dollari (che non & molto, se si considera-
z amo alcune tra le pitl importanti _per il tool di disegno a mano libera, la 1o le_potensialiti dichia pr
E nv_qu della release 3.0 estrapolate dalla er i possessori di vecch
s lista di nuove feature rilasciata dalla rettangoli dai versioni di Page Stream il prezzo dell'up-
z Soft-Logik. Pagestream 3.0 consente di  con motivi del‘mblh la dtﬁmnuu( di grade varia dai 95 ai 150 dollari, ¢ per i
B operare su un numero infinito di docu- tream dispo- Pro Page o di Final Writer &
z menti contemporaneamente; il toolbox  ne inoltre di un suo Text Muuud.uuu di 175 dollari (Soft-Logik Publishing,
L 59.000 i x ¢ora ridefinibile in grandezza c orienta- ~spell checker (owiamente in lingua 11131 South Toune Sq. Ste. I, . Louis,
5% L e 32.900 o S mento (orizzontale e verticale) n  inglese). Linterfaccia dovrebbe essere MO 63123, USA - Tel. 0011314/
ReAtms L 06 B grado di lavorare su documenti di realizzata completamente seguendo le 8948608 - fux §943280) ]
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TV Paint 2.0:
lo stato dell’arte

Dalla Francia arriva il prodotto che
consentird di dar sfogo alla loro vena
creativa a coloro che al posto del
pennello utilizzano il mouse e al posto
della tela il monitor...

di Stefano Epifani

D all'uscita del primo Amiga 1000,
che consentiva nel lontano 1985
| di utilizzare ben 4096 colori, ossia
il famoso HAM con tutti i suoi pregiei
suoi _d_ifeui, di strada se n’¢ fatta tanta.
Oggi i nuovi Amiga consentono, grazie
allHAMS, di vi-
sualizzare sino a
Pitt di 260 mila
colori. Nonostan-
te cio, questo pud
non essere suffi-
C?enle, la qualita
richiesta & infatti
Sempre piu alta, e
“soli” 262.144 co-
lori pPossono an-
che non bastare.
Per porre rimedio
a questa situazio-
ne, diverse case
produttrici hanno
cominciato da
tempo a produrre
schede grafiche a
24 bit, che consen-
tono di utilizzare
contemporanea-
mente oltre 16 mi-
lioni di colori. 1
costo di tali sche-
de, che in un pri-
mo momento era proibitivo, negli ultimi
anni ¢ sceso al punto da consentirne
l'acquisto anche a coloro che della
computergrafica non fanno una profes-
sione. Grazie a tale stato di cose (oggi si
trovano schede grafiche a meno di 700
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mila lire), sempre piti spesso nei compu-
ter degli appassionati troviamo, tra hard
disk ed espansioni di memoria, anche
queste periferiche. Prima o poi, infatti,
tutti coloro per i quali la grafica al
computer ¢ soltanto poco pit di un

semplice hobby si trovano di fronte al
problema dell’acquisto di una scheda
grafica che consenta di lavorare in true
color.

Oggi il mercato offre numerose scel-
te, quindi spesso ci si trova in difficolta

riguardo alla scelta da fare. Uno dei
fattori determinanti per I'acquisto di
una scheda grafica & quello del software
compatibile con essa. Spesso, infatti, &
proprio il software a fare la fortuna (o la
sfortuna) di una scheda. E sufficiente
pensare al Video Toaster della
NewTek, che grazie ai suoi programmi
negli USA ¢ diventato un must per tutti
gli studi di produzione video, o, al
contrario, a schede come la Vivid24 o la
Rambrandt, che, pur avendo caratteri-
stiche invidiabili, per mancanza di sof-
tware che le supportasse sono cadute
velocemente nell’oblio. E molto impor-
tante, quindi, che la scheda sia supporta-
ta da software di buona qualita e che,
soprattutto, disponga di un buon pro-
gramma di paint. Cio non sempre si
verifica, e spesso ci si trova a possedere
schede dalle ca-
ratteristiche en-
tusiasmanti, che
perd non possono
essere sfruttate
appieno.

La Tecsoft, no-
tato questo gros-
so problema, si €
messa al lavoro e
con TV Paint 2.0
propone un pro-
gramma che fun-
ziona con tutte le
pit importanti
schede grafiche
in circolazione,
definendo quindi
uno standard che
possa essere uti-
lizzato anche co-
me pietra di para-
gone tra queste.
La compatibilita
con diverse sche-
de consente, tra
le altre cose, di non dover abbandonare
il programma in caso di sostituzione
della propria scheda per una piu poten-
te, bastera infatti riconfigurare TV Paint
per evitare di dover imparare a usare ex
novo un diverso programma di paint.




Il pacchetto

TV Paint, realizzato da Hervé Adam e
Sébastien Morin, & prodotto dalla Tec-
soft e importato in Italia dalla AP&S,
una piccola azienda di Udine che distri-
buisce anche diversi altri prodotti, quali
per esempio Real 3D e MediaPoint. 1l
pacchetto comprende il programma ve-
ro e proprio, su quattro dischi, il manua-
le e un dongle. Il manuale (che fa anche
da confezione ai dischi e al dongle) &
scritto in lingua inglese ed ¢ diviso in tre
parti. La prima, la pid corposa (83
pagine su 124), & occupata da una serie
di 17 tutorial molto ben fatti che guida-
no l'utente nei primi passi all’utilizzo del
programma; la seconda sezione contie-
ne un elenco dei
comandi di TV
Paint con la spie-
gazione delle re-
lative funzioni e
la terza I'elenco
dei comandi
ARexx disponibili.
Nel complesso, il
manuale ¢ ben
fatto, scritto in un
inglese scorrevo-
le e comprensibi-
le, e i 17 tutorial
danno un’idea ab-
bastanza precisa
di come sfruttare
le potenzialita del
prodotto; unico
appunto da fare &
la mancanza di
approfondimenti
riguardo le fun-
zioni pit comples-
se. Il manuale ¢
stato redatto inte-
ramente con I’Amiga utilizzando Pro
Page 2.1, ed ¢ stampato interamente con
una stampante laser in bianco e nero ad
altarisoluzione. Al suo interno & presen-
te la garanzia, che va inviata direttamen-
te alla AP&S (il fatto che la garanzia sia
del’AP&S fa sperare che la casa di
Udine abbia intenzione di supportare
attivamente il prodotto). Il programma
per funzionare necessita di un dongle,
ossia di una chiave hardware da inserire
nella porta per il joystick. Il prezzo di TV
Paint & di 554 mila lire il che, aggiunto
al fatto che il programma per funziona-
re ha bisogno di una configurazione
piuttosto costosa, preclude il program-
ma a coloro che ne farebbero un uso
esclusivamente hobbistico, riservandolo
a un pubblico di fascia medio alta. Va
comunque notato I'impegno del distri-
butore italiano a tenere basso il prezzo
del prodotto, visto che la MacroSystems,

che si occupa della distribuzione negli
Stati Uniti, lo commercializza a 449.95
dollari (circa 760 mila lire).

L’installazione

L’installazione & molto semplice. Una
volta inserito il dongle nella porta joysti-
ck & sufficiente caricare, dal primo
disco, il programma d’installazione, che
sfrutta I'installer della Commodore. Do-
po aver specificato la directory dove
sistemare il programma, si deve sceglie-
re la versione adatta per la propria
scheda. TV Paint supporta le seguenti
schede: Domino, AVideo, DMI Resol-
ver, Harlequin, Impact Vision 24, Visio-
na, Picasso e Retina. Supporta inoltre gli

standard EGS e SAGE, ¢ in grado quindi
di operare anche con le schede che
aderiscono a questi standard, come per
esempio la Rambrandt (SAGE) o le
schede Rainbow II, Deetail 111 ed EGS
Spectrum (EGS). Il manuale consiglia,
se si utilizzano la IV24 o la AVideo, con
le quali non ¢ consentito lavorare in real
time a 24 bit ma solo a 12, di selezionare
il display a 6 bit. Naturalmente, il
programma trattera I'immagine come
se questa venisse mostrata a 24 bit, ma la
velocita sara molto piu elevata.

La nostra prova ¢ stata eseguita su un
Amiga 4000 equipaggiato con 14 MB di
RAM e scheda grafica EGS Spectrum
28/24. TV Paint per funzionare ha
bisogr o di un minimo di 10 MB di
RAM, per quanto almeno 14 siano
fortemente consigliati (con 10 non &
nemmeno possibile utilizzare le risolu-
zioni maggiori), di una scheda grafica a

12 o 24 bit, e, nel caso si possegga un
Amiga 2000, di una scheda acceleratri-
ce.

1l programma

Una volta fatto partire 7V Paint, si
apre sul Workbench una finestra di confi-
gurazione che consente di scegliere la
risoluzione da utilizzare, la grandezza
della pagina di lavoro, e una eventuale
tavoletta grafica da utilizzare. Una volta
operate queste scelte (non & possibile
decidere il numero dei colori da utilizza-
re per ogni risoluzione, il programma
utilizza il massimo numero di colori
disponibili con la risoluzione scelta), si
entra nel programma vero e proprio.

TV Paint non di-
spone di alcun me-
nu a tendina siste-
mato sulla title
bar, tutte le fun-
zioni sono infatti
raggiungibili tra-
mite un pannello
di controllo simile
a quello utilizzato
da MacroPaint, il
programma forni-
to con la IV24. 1l
pannello di con-
trollo, che puo es-
sere spostato al-
I'interno dello
schermo e posizio-
nato dove si prefe-
risce, & diviso in
quattro parti. In
alto, & presente un
menu per la scelta
del Color Mode
(sono disponibili i
modi color,
stamp, smooth, blur, smear, shift, tran-
sparency, impressionism, shade, light e
colorize), i gadget per I'attivazione del-
l'antialiasing, del color cycling, delle
trasparenze e della maschera, tre brush
di grandezza predefinita e un ultimo
menu che da accesso alle funzioni di
configurazione altrimenti disponibili se-
lezionando la relativa funzione via mou-
se. Questa caratteristica ¢ utile soprat-
tutto a coloro che dispongono di una
tavoletta grafica avente il pennino con
unssolo tasto, & cosi possibile configurare
le varie opzioni del programma senza
dover necessariamente lasciare la tavo-
letta e utilizzare il tasto destro del mouse
per la selezione. Sono infatti supportate
diverse tavolette grafiche, tra le quali
quelle della Summagraphics (formati
A3 e A4), quelle della Wacom (formati
A3, A4 e A5) e la Kurta. Il programma
¢ inoltre in grado, se la tavoletta lo
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consente, come nel caso della serie
Wacom pressure, di riconoscere la pres-
sione effettuata dal pennino sulla super-
ficie della tavoletta e di regolare di
conseguenza l'intensita del tratto. Oltre
a OpalPaint (il programma fornito con la
Opal Vision), TV Paint ¢ I'unico pro-
gramma per Amiga in grado di suppor-
tare in maniera cosiavanzata le tavolette
grafiche, periferiche indispensabili se si
vogliono ottenere con il computer risul-
tati di elevata qualita non raggiungibili
con il solo mouse, ma nel contempo
periferiche molto poco adottate, vista la
mancanza di programmi che le supporti-
no, dagli utilizzatori di Amiga.
L’implementazione della possibilita di
raggiungere le op-
zioni disponibili
con la pressione
del tasto destro
tutte raccolte in
un unico menu, &
indicativa per ca-
pire quanto il pro-
gramma sia curato
nei minimi parti-
colari e come nul-
la sia lasciato al
caso. Nella secon-
da parte del pan-
nello sono rag-
gruppate tutte le
funzioni di dise-
gno: linea conti-
nua e tratteggiata,
diversi tipi di Spli-
ne, poligoni di va-
rio genere, air-
brush, tool di
riempimemo, ae-
rografo, undo, re-
do, zoom in e out.
Sono inoltre ac-
ce5§ibili da questa
sezione i comandi
per le operazioni
sut bljUSh_, la palette per la modifica dei
colori e il pannello di configurazione
delle macro ARexx. Nell’ultima parte,
dopo la palette di lavoro (sono mostrati
256 colori), & presente la sezione dedica-
ta alle operazioni da disco e all’elabora-
zione delle immagini.
Andiamo ora a esaminare quelle che
sono le caratteristiche piu interessanti
del programma.

I tool di disegno

Possiamo dire che appartengano a
questa categoria tutti quei tool, quelle
feature e quelle opzioni che agiscono su
una parte limitata dell’immagine, la-
sciando inalterato il resto. TV Paint
dispone di una serie molto elevata di
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tool tutti curati nei minimi particolari. I
tool sono rappresentati in maniera grafi-
camente molto efficace dai gadget che, a
seconda del pulsante del mouse con il
quale sono selezionati, assumono una
diversa funzione. Infatti, se sono scelti
con il tasto destro del mouse, danno
I'accesso a un pannello di controllo dal
quale ¢ possibile definire le caratteristi-
che dello strumento al quale il gadget &
riferito.

Per quanto riguarda il disegno a mano
libera, non mancano le classiche funzio-
ni di linea continua e linea tratteggiata.
Conil tasto destro del mouse ¢ accessibi-
le il primo dei numerosi pannelli di
controllo. Il pannello di controllo relati-

vo al tool di disegno a mano libera
consente di definire la pressione e I'in-
tensita del tratto nel caso si disponga di
una tavoletta grafica. La regolazione di
tali parametriavviene, oltre che numeri-
camente, tramite I'utilizzo di curve defi-
nite da spline. Il ricorso a curve (chiama-
te di volta in volta di “densita”, di
“sensibilita” o di “pressione”) per la
definizione di vari parametri € un siste-
ma molto intuitivo e rapido al quale i
programmatori di TV Paint hanno fatto
ricorso in numerosi casi: tale sistema
consente infatti un controllo estrema-
mente preciso del parametro da modifi-
care, rimanendo nel contempo molto
semplice da utilizzare.

Procedendo nell’esame dei tool di
disegno, troviamo i consueti strumenti

per il tracciamento di rette (delle quali &
possibile tra le altre cose definire I'inten-
sita progressiva del tratto anche senza
tavoletta grafica), circonferenze, ellissi e
poligoni irregolari aperti o chiusi. E
inoltre disponibile un tool per il disegno
di curve B-Spline di vario tipo delle quali
& possibile, tramite pannello di control-
lo, determinare il grado di torsione.
Troviamo quindi il tool di riempimento
aree. Particolarita di questo strumento &
la capacita di definire range d’azione.
Cio vuol dire che si puo definire numeri-
camente un margine di variazione del
colore (per esempio, da verde chiaro a
verde scuro) entro il quale il programma
deve comunque riempire un’area non
preoccupandosi
dei cambiamenti
minimi della to-
nalita.

Sulla destra del
tool di fill ¢ pre-
sente un gadget
raffigurante una
matita. Il gadget
rappresenta
I’Airbrush, ed &
probabilmente
uno dei punti di
forza del pro-
gramma. Il suo
realismo e la sua
velocita sono im-
pressionanti, tan-
to che sicuramen-
te si tratta del mi-
glior airbrush
mai visto su Ami-
ga. E possibile de-
finirne grandez-
za, intensita e
aspetto. La prima
& modificabile
tramite l'uso dei
tasti+e —, I'inten-
sitd ¢ espressa in
percentuale nel pannello di controllo e
'aspetto & modificabile tramite una
curva d’intensitd. La curva, definibile
tramite spline o a mano libera, rappre-
senta I'intensita che il brush deve assu-
mere in ogni punto del suo raggio; in
ascisse ¢ indicata la distanza dal raggio,
in ordinate I'intensita da assumere, defi-
nita “power”. Sono inoltre disponibili
alcune curve gia definite che mostrano
le forme ottenibili. Oltre all’aerografo,
sono disponibili un’opzione per la simu-
lazione dei gessetti colorati (chalk) e dei
pastelli a cera (pencil). L’unica differen-
za tra chalk e pencil & I'aggiunta, nel tool
pencil, di un algoritmo di antialiasing.

Del gadget rappresentante una coro-
na, dal quale si accede ovviamente
all’interfaccia ARexx, ci occuperemo in
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seguito, passiamo quindi ai tool successi-
vi.

Lo zoom & molto veloce, apre una
finestra definibile in posizione e dimen-
sioni e consente, se I'immagine & piu
grande dello schermo, di averne una
visione d’insieme. Le opzioni d’inseri-
mento testo e di ritaglio dei brush, pur
essendo molto pratiche, non presentano
nulla di particolarmente interessante,
I'UnDo, che pud essere disabilitato in
caso di mancanza di memoria, & pur-
troppo a un solo livello; molto interes-
sante ¢ invece 'opzione di ReDo, ossia la
ripetizione dell'ultima operazione, che,
se usata in unione ad altre funzioni
(color cycling e density per esempio),
consente interes-

L’elaborazione
delle immagini

Mentre nella categoria precedente
trovavano posto i tool di disegno, di
questa fanno parte i tool che agiscono su
tutta I'immagine. TV Paint oltre che di
numerosi strumenti per il disegno, di-
spone infatti anche di una nutrita serie
di tool per I'elaborazione delle immagi-
ni, che troviamo sistemati nella parte pit
bassa del pannello di controllo, riuniti
nel gadget riportante la scritta “LUT”.
1l tasto LUT (Look Up Table) sta a
indicare la funzione per la modifica del
colore di un’immagine. Con TV Paint &
possibile modificare le componenti del

santissimi  effetti
(simulazione di
specchi, vetri,
lenti d’ingrandi-
mento). Tramite
il gadget “Size” si
ha accesso alla se-
zione relativa alla
modifica dei bru-
sh; ¢ possibile
cambiarne le di-
mensioni, ruota-
re il brush, opera-
re sulle trasparen-
ze e applicare il
brush prospetti-
camente. Per
quanto riguarda
la palette di lavo-
ro, ¢ modificabile

tramite I'apposito
pannello di con-
trollo richiamabi-
le dal gadget che
raffigura una ta-
volozza da pitto-
re. E possibile modificare i colori con il
sistema RGB (miscelando quindi le tre
componenti Red, Green e Blue), con il
sistema CMY, (operando con le compo-
nenti di Cyan, Magenta e Giallo) e con il
sistema HSL, (Hue, Saturation, Light-
ness, ossia tonalitd, saturazione del colo-
re e luminosita). La palette dispone delle
consuete funzioni di copy, exchange e
spread; ¢ inoltre possibile scegliere i
colori direttamente dallo schermo di
lavoro o dallo spettro dei colori raffigu-
rato nella parte inferiore del menu. I
colori possono essere infine miscelati,
proprio come farebbe un vero pittore
con una tavolozza, in un “mixer” riser-
vato a questo scopo nella parte bassa del
pannello di controllo. E cosi possibile
raggiungere la tunallta desiderata ag-
giungendo e miscelando manualmente
il colore in maniera davvero molto
rapida e semplice.

Disegno realizzato' a mano, digitalizzato npact Vision
TV Paint. Sulla sinistra é presente lo tavola appena dlglmllzzara, sulla destra :I risultato finale; il tutto,
doll import al ritocco dell'immagine, ha richiesto non piv di dieci minuti di lavoro

colore (Red Green e Blue) sia singolar-
mente che simultaneamente, ottenendo
di volta in volta effetti differenti. Anche
questa funzione viene esplicata tramite
I'utilizzo di una curva modificabile ma-
nualmente (in ascisse ¢ indicato il valore
iniziale del colore, in ordinate quello
finale). Consente di ottenere gli effetti
piu dlsparan, dalla solarizzazione al
neganvo permette di schiarire I'imma-
gine o di scurirla a seconda delle esigen-
ze, di simulare I'applicazione di filtri
colorati, di diminuire il numero di colori
e cosi via.

Tramite il menu dedicato alle Look
Up Table, & possibile accedere al pan-
nello di controllo riservato ai filtri di
convoluzione. I filtri di convoluzione, o
convolution filter, consentono di asse-
gnare a ogni pixel di un'immagine un
nuovo colore applicando al colore origi-
nario del pixel in questione una partico-

lare formula matematica che tiene conto
anche dei valori dei colori dei pixel
circostanti. La formula sfrutta delle
“matrici di convoluzione”, ossia delle
matrici quadrate numeriche di dimen-
sioni 3 x 3 0 5 x 5, nelle quali, assegnato
a ogni elemento della matrice un nume-
ro, il valore del colore posto al centro
delle matrici viene ricavato dividendo la
somma dei valori dei colori moltiplicati
per i numeri assegnati a ogni valore, per
la somma dei valori numerici. Detta
cosi, la cosa sembra piu complicata di
quanto poi in effetti non sia in realta,
anche perché nel programma sono for-
nite numerose matrici gia pronte con le
quali & possibile ottenere effetti quali
per esempio Ou-
tline, Blur, Relief,
Gauss, Smooth e
cosi via. Le opera-
zione di convolu-
zione vengono
svolte in maniera
molto efficace e la
loro velocita di
esecuzione & supe-
riore a quella of-
ferta da A7t De-
partment, che for-
se per primo le ha
implementate.

Le altre
caratteristiche

TV Paint dispo-
ne di un ottimo
algoritmo di antia-
liasing, supporta
egregiamente il
color cycling (dal
pannello di con-
trollo del quale sono disponibili le opzio-
ni per il brush mapping), consente
I'utilizzo di maschere e sfrutta le traspa-
renze in maniera molto completa. Tutte
le funzioni elencate sono definibili tra-
mite I'utilizzo di Spline: & infatti possibi-
le definire la densita e le trasparenze dei
colori e dei brush semplicemente grazie
a queste.

Anche per quanto riguarda i formati
di caricamento, il programma si confer-
ma ottimo: supporta, oltre all'ILBM e
all'TLBM24, i formati JPEG, TGA,
RENDITION, SUN RASTER a 24 € 32
bit, e DEEP, un formato proprietario
molto veloce e dal grado di compressio-
ne molto elevato. I 32 bit del formato
SUN RASTER i riferiscono al fatto che
il programma internamente lavora non
a 24 bit ma a 32, in quanto consente
I'utilizzo di un alpha channel a 8 bit (256
colori). L’alpha channel consente, nel
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caso si disponga di un dispositivo di
output su video, di controllare I'intensi-
ta della trasparenza del colore dell’im-
magine prodotta dal computer rispetto
allimmagine televisiva alla quale si so-
vrappone (in pratica consente di defini-
re quanto 'immagine televisiva debba
“bucare” I'immagine prodotta dal com-
puter). Se dal punto di vista dell’output
TV Paint dispone di un ottimo alpha
channel, da quello dell’input supporta
direttamente ben tre tipi diversi di
digitalizzatore. E in grado di pilotare
infatti il Frame-Grabber della 1V24,
quello della Rambrandt e il digitalizza-
tore V-Lab della MacroSystems. Altra
funzione molto interessante & quella di
“big-edit” TV Paint ¢ in grado di
trattare immagini piu grandi dello
schermo creando un file di memoria
virtuale sull’hard disk e lavorando su
questo. Ci6 consente di operare su file
ben pit grandi di quanto consentirebbe
la memoria del proprio computer, I'im-
magine viene caricata infatti in memoria
soltanto parzialmente.

_ Simpatiche sono anche le funzioni che
S1 ottengono premendo i tasti ALT e
CTRL; con il primo tasto & possibile
avere linee orizzontali o verticali anche
Lft.xlxzza}'ldo il tool di disegno a mano
libera in congiunzione con I'airbrush,
con l'a Pressione del secondo si ottiene la
funzione di “repeat”. Il programma,
quando ¢ premuto il tasto CTRL e si sta
utilizzando uno qualsiasi dei tool di
disegno, ripete a ogni movimento del
mouse il tipo di tool utilizzato creando
un effetto molto gradevole.

Una nota a parte merita il supporto
dell’ARexx. Tramite un’interfaccia
ARexx quantomai completa & possibile
accedere a praticamente tutte le opzioni
del Programma: dalle trasparenze alla
grandezza delle linee da tracciare, dalle
cy‘aFteristiche dell’aerografo a opera-
zioni di disegno avanzate, (poligoni,
spline...). Tutto cio grazie a un set di
oltre 150 istruzioni. Con il programma
sono forniti diversi script ARexx che,
oltre a dimostrare le potenzialita dell’in-
terfaccia, si rivelano molto utili in quan-
to arricchiscono il programma di una
serie di ulteriori effetti (cicloni, bolle di
sapone, palle di vetro...).

Per finire, c’¢ da notare che tutte le
fgnzioni del programma sono raggiun-
gibili tramite Hot Key molto semplici da
memorizzare e che, comunque, sono
elencate in un’apposita appendice del
manuale.

Conclusioni

Sicuramente, nella sua fascia di mer-
cato, ci troviamo di fronte al miglior
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programma di grafica per Amiga. Mai
durante le prove il programma ha
provocato crash di sistema o comunque
ha dato problemi legati al suo funziona-
mento. Durante la prova ho effettuato
una vera e propria “caccia al bug”, e,
nonostante i miei sforzi, non ho trovato
che un insignificante difetto legato al
refresh dello schermo con la EGS in
modalita 800 x 600 (le finestre pin
grandi lasciano una “scia” di pixel che &
eliminabile semplicemente passandoci
sopra con il mouse o con una finestra pit
piccola). TV Paint & un programma
completo, curato nei minimi dettagli e
sicuramente molto potente. Il prezzo,
che potrebbe sembrare alto se parago-
nato agli altri programmi di grafica per
Amiga, & piu che giustificato soprattutto
se si considera la fascia d’utenza alla
quale & dedicato. La semplicita del
programma fa capire come sia effettiva-
mente disegnato per professionisti, o
comunque appassionati avanzati, che
non hanno né tempo né voglia di
perdersi dietro a prodotti complicati e
tortuosi, ma vogliono che il prodotto nel
quale hanno investito tempo e denaro
sia semplice e veloce da utilizzare.

Unico punto nero del pacchetto ¢ la
presenza della chiave hardware: il don-
gle, che peraltro non & passante. La
chiave hardware, che sta diventando
una consuetudine per i prodotti pia
costosi, ¢ quanto di pit scomodo e
inutile i produttori di software avrebbe-
TO potuto concepire per proteggere i
loro programmi dalla copiatura. E asso-
lutamente inutile: gli hacker, che pur-
troppo sono ottimi programmatori, im-
mancabilmente trovano il sistema per
aggirare I'ostacolo, lo hanno fatto per
Real 3D e per Scala, e lo stanno facendo
per TV Paint. Nel giro di un paio di mesi
(forse meno), sara disponibile una ver-
sione sbloccata in tutte le banche dati
pirata... Il dongle & scomodissimo, impe-
disce infatti I'uso di pitt programmi
contemporaneamente (alla faccia del
multitaskingl). Programmi che dovreb-
bero funzionare in contemporanea, co-
me lo stesso TV Paint con Scala per
esempio, non possono farlo per la pre-
senza del dongle. Reperire le schede da
collegare alla porta joystick per poter
utilizzare piu pacchetti protetti &, spe-
cialmente in Italia, praticamente impos-
sibile. La chiave hardware ¢ un modo di
far pagare a coloro che comprano il
software originale (e che lo avrebbero
comprato ugualmente se questo fosse
stato privo di protezioni, perché per
usare seriamente un programma ¢ ne-
cessario averlo originale), gli sbagli di
coloro che si rivolgono ai pirati.

In ogni caso, la presenza del dongle

non toglie il fatto che TV Paint sia
quanto di meglio offra il mercato in
fatto di grafica pittorica e fotoritocco,
anche se messo a confronto con pro-
grammi per macchine ben piu costose.
L’obiettivo della TecSoft era quello di
creare uno standard: ci sono riusciti. Ma
non basta, gia si parla di un’imminente

versione 3.0...
| |

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

APE&S

(IV Paint: L. 554.000, Iva compresa)
Via Giovanni XXIll, 37

33040 Como di Rosozzo (UD)
(Tel,/fox 0432/759264)

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

[rvieamT 20 (]
VOTO: 9’ 5

(In decimi)
*

Funzionalita:

*
Conferma aspettative: | % | %
Affidabilita: * |k

* | *
* |

X% ¢

Documentazione:

Prezzo/prestazioni:

*
*
*
*
*

X2 2% 4 %

*
*
*
*

Che cos'®: Un pacchetio professionale di
grafica pittorica a 24 bit dedicato a tuffi i
possessori di schede grafiche. Il programma &
desfinato a divenire uno standard, in quanto
utiizzabile con tutte le schede grafiche presenti sul
mercato. Ein grado di competere con workstation
dedicate dlla grofica e uscire vincitore dal
confronto.

Che cosa ci & piaciuto: Praficamente tutto.
Rasenta la perfezione: dall'interfaccia, semplice e
invitiva, olle numerosissime funzioni delle quali
dispone. Il supporto di tavolette grafiche. I
supporto dell'ARexx. la cura meficolosa dei
particolori. L'affidabilta (mai un crash di sistema).
Il controllo dell'alpha channel. L'estrema velocita
di esecuzione delle operazioni. la possibilita di
lavorare su immagini piv grandi dello schermo. La
disponibilits di numerosi effetti per |'elaborazione
delle immagini.

Cosa non va: la mancanza di una versione
AGA, ma si fratta di una scelta precisa da parte
della casa. Il sistema di protezione con il dongle,
scomodo e non funziondle, e per di piu non
passante.

In confronto: Probabilmente qualsiasi pro-
gramma di grafica messo a confronto con TV
Paint uscirebbe perdente. Si propone, oltre che
come standard, come pietra di paragone per gli
aliii programmi di grafica pittorica. Pochi pro-
grammi hanno alcune delle sue coratteristiche
(MacroPaint e OpalPaint), ma, olre a essere
dedicali a una scheda in particolare, sono molto
meno curati nei dettagli. Per il momento, non si
vedono concorrenti in grado di strappare a TV
Paint il fitolo di miglior programma di grafica
pittorica per Amiga. E il programma che ogni
possessore di una scheda grafica a 24 bit deve
avere.
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PROVE SOFTWARE

Il ritorno di MagicWB:
Tauicons e Magiclcons

Il favoloso pacchetto shareware ritorna
con alcune estensioni sviluppate da terzi...

di Antonio De Lorenzo

n seguito alla nostra recensione di

qualche numero fa, moltissimi utenti

Amiga hanno installato questa pre-
ziosissima estensione grafica sul proprio
sistema. Per chi ancora non lo conosces-
se, diciamo che MagicWB s’incarica di
migliorare la leggibilita del Workbench
attraverso I'utiliz-
zo di icone detta-
gliatissime inseri-
te con fonti e sfon-
di dedicati in un
unico progetto
grafico di gran
lunga superiore a
quello della Com-
modore. Il prezzo
da pagare ¢ di soli
$20 e un incre-
mento comunque
minimo di spazio
occupato su HD.
Il pacchetto ¢ ope-
ra del tedesco
Martin Huttenlo-
her, e per tutti i
particolari vi ri-
mandiamo alla re-
censione apparsa
sul numero 7,/94.
Al momento, ag-
giungo solo che
circola una revi-
sione 1.2 del pro-
getto originario
con un design delle icone ancora miglio-
re. Nella scheda critica compilata in
finale d’articolo lamentavamo proprio
la mancanza di icone per applicativi
diversi da quelli presenti nella dotazione
standard del WB. Queste icone, infatti,
mantenendo il loro disegno originale
spezzano non poco I'atmosfera di “magi-
co” (nel senso di qualita grafica infinita-

mente superiore a quella usuale Com-
modore) a cui si deve tra laltro la
denominazione del prodotto. Dopo
qualche mese, MagicWB ritorna sui no-
stri schermi con due produzioni realiz-
zate da entusiasti utenti esterni in nessu-
na relazione con I'autore originario. In

attesa del rilascio di aggiunte “ufficiali”,
accontentiamoci (si fa per dire) di queste
due nuove estensioni ufficiose.

Tavicons

La prima estensione € costituita da 28
icone ed ¢ opera del finlandese Osma
Ahvenlampi. Il prodotto non & neanche

shareware, ¢ possibile scambiarlo gratui-
tamente a patto di fornirlo completo
con documentazione e file accessori.
Tauicons viene fornito in un file lharc e
la nota di colore & costituita da due
aggiunte dell’autore a dir poco fuori
luogo sul file di documentazione. La
prima ¢é che I'autore non & responsabile
di eventuali danni al sistema, per esem-
pio si prodiga nello spiegare che &
possibile un crash dell’hard disk durante
I'installazione! Questo naturalmente
Ppuo capitare in qualsiasi momento e non
puo essere dovuto a nessun prodotto. La
seconda, invece, € la raccomandazione
che queste icone
non possono esse-
re inserite nella
ricerca, sviluppo,
costruzione o fase
di test di armi o di
altre applicazioni
militaril La vena
ironica dell’auto-
re non si esaurisce
certo qui, si parla
infatti di GIF-
TWARE: se le
icone sono di pro-
prio gradimento
e vengono usate
spesso, dev’essere
considerata la
possibilita di
mandare qualche
dono all’autore
che suggerisce un
qualche pro-
gramma realizza-
toin proprio, una
donazione di 5-
10 dollari o a scel-
ta un A4000... Se
non si vuole donare nulla, I'autore si
accontenta anche di una cartolina o
biglietto di ringraziamento, aggiunge
che avrebbe svolto il lavoro di estensio-
ne, comunque, e s'incarica anche di
realizzare icone per programmi specifici
e addirittura su commissione per pro-
grammi proprietari dietro il solo rilascio
di una copia del software per cui le icone
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Vengono approntate.

La dotazione ¢ ripartita in directory.
WBStartup contiene icone per ASwarm
II, Spliner e Rotor, i migliori screen-
blanker per Amiga. E presente anche
un’icona per Yak (un mouse-accelerator)
e per il puntatore interlacciato (Lace-
Pointer). La directory Prefs contiene
icone per ToolManager, ReqTools, Bat-
Mem 1 e 2, quella denominata Tools,
invece, icone per SunClock, TopCPU,
DSD, Lens, Multiplayer (a detta del
finlandese il player di moduli sonoro
definitivo in grado di eseguirne di ogni
genere), MTool (un’altra directory utili-
ty), CatEdit, FileX, EditKeys, CyberCron
(realizzata su richiesta dell’autore), X-
Comm (programma per modem), HDTo-
olBox (in due varianti), Degrader, Disk-
Salv, SD, ReOrg, HFT e UChess (pro-
gramma scacchistico PD). L’autore co-
munica che possied¢ una lunga lista di
richieste e che lavorera su queste prossi-
mamente, in pit includera un maggior
numero di icone per giochi (natural-
mente richiamabili da WB, quindi instal-
labili), come AmigaBoulderDash e Fron-
tier .

Osma Ahvenlampi puo essere contat-
tato o via email all'indirizzo: oahven-
la@snakemail.hut.fi oppure per posta
ordinaria: Osma Ahvenlampi, Rekipel-
l;)_ntie 2 F 55, 00940 Helsinki, Finlan-

ia.

Magiclcons

Anche possedendo una scheda grafica
Picasso 2, l'autore (Thomas Baetzler)
era insoddisfatto del modo di presentar-
si del Workbench provvisto di icone

standard, a suo dire cosi noiose. Poi
venne MagicWB e le cose cambiarono
radicalmente (con MagicWB, sottolinea
l'autore, si prova quello che si sente un
giorno d’estate in cui si scopre quanto
sia bella la vital). Comunque sia, anche
con MagicWB Thomas Baetzler trovava
spaventoso il contrasto tra la vecchia e la
nuova grafica, e cosi decise di appronta-
re icone personali che rientrassero nel
look di MagicWB. Cosi, ha preso un set
di icone di MagicWB e poi una serie di
vecchie icone e ha cercato di mediarne
la grafica tramite il glorioso Deluxe
Paint. L’augurio dell’autore nel metter-
le a disposizione gratuitamente ¢ quello
di vederne raccolti diversi set da cui
attingere secondo le proprie esigenze.
Dal momento che 'autore ha utilizzato
D-Paint per 'aggiornamento, ne appro-
fitta per ringraziare la Commodore che
ha reso disponibile il programma gratui-
tamente all'interno dell’offerta promo-
zionale Productivity Pack e per chiedere
ai programmatori della Electronic Arts
d’includere un file requester ASL (e
come dargli torto?).

L’autore, inoltre, desidera che tali
collezioni (compresa la sua naturalmen-
te) siano incluse in raccolte CD-ROM.
Approfittando del fatto che sulle icone
fornite c¢’a poco da dire (¢ sufficiente
copiare quelle che si desiderano), il
breve file di documentazione ¢ stracol-
mo di messaggi a gruppi e persone. E la
prima volta che mi capita un qualche
prodotto utilizzato a pretesto come
messaggero per far arrivare messaggi a
destra e manca. Magiclcons puo essere
reperito presso quasi tutte le BBS per
Amiga.

Conclusioni

Le due estensioni rappresentano un
segnale di gradimento verso MagicWB,
ormai sempre piu destinato a sostituire
I'obsoleto e non troppo gradevole e
leggibile progetto grafico del WB 2.X e
successive revisioni di mamma Commo-
dore. Il fatto che molti entusiasti si
indirizzino verso questo standard de
facto, fa ben sperare in un’accoglienza
ufficiale da parte della stessa Commodo-
re nelle prossime release del WB. Le
estensioni sono di ottima fattura e
perfettamente allineate alla prima ver-
sione di MagicWB. Inoltre, ora si possie-
de sufficiente materiale anche per una
rielaborazione personale dialcune icone
(o quantomeno di una ridenominazio-
ne...). Per esempio, chi avesse esigenze
di una nuova icona per Final Copy II o
Final Writer, puo riutilizzare o modifi-
care I'icona dei file Readme presenti
nella dotazione originale. Da ultimo,
vorrei far rilevare come le due estensio-
ni recensite rappresentino solo una mi-
nuta punta dell’iceberg, dal momento
che presso diverse BBS ¢ possibile trova-
re ulteriori estensioni, sintomo del gran
successo che la collezione ha avuto e
continua ad avere e dell'interesse nel
migliorare anche aspetti minimi, che poi
a dispetto della esiguita dei file e a
giudicare dal lavorio dei numerosi uten-
ti tanto minimi non sonol Speriamo solo
che qualcuno approfittando del successo
di queste icone non trovi il modo di
associarvi anche un codice per il richia-
mo di qualche stramaledetto virus. B

(Si ringraziano Marco Corso e Paolo
Migliaccio per il reperimento dei file su BBS)
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LA EMPLANT
IN ITALIA

La Db-Line & I'impor-
tatore ufficiale della
scheda Emplant (re-
censita sullo scorso nu-
mero di Commodore Ga-
Zzefte), che consente
una completa emulazio-
ne Macintosh sull’Ami-
ga. Il prodotto & propo-
sto in due versioni:
scheda Zorro Il per Ami-
ga 2000/3000/4000 e
scheda PCMCIA per
A600/1200. E in fase
di sviluppo anche un
modulo che con la stes-
sa scheda consentira
anche 'emulazione IBM.
| prezzi lva compresa
vanno dalle 798 mila
lire del modulo base al
1.069.000 del modulo
con doppia seriale, Ap-
pleTalk ¢ interfaccia SC-
Sl

D-b Line

Vle Rimembranze, 26/C
21024 Biandronno

(Tel. 0332/819104

fox 767244)

—_—
EMULAZIONE

IBM

La nota scheda per
la compatibilita IBM su
Amiga 2000/3000/
4000, Golden Gate, &
disponibile in-due ver-
sioni: una con CPU
486SLC 0 25 MHz e
una nuova versione con
un processore 4865L(2
che funziona inferna-
mente a 50 MHz ed
esternamente a 25
MHz. La RAM & di 2,5
MB. La Golden Gate

E

Nevite ealllalia e cellesiare

486SLC costa 948 mar-
chi, mentre la 486512
1298 marchi. Ai posses-
sori dei modelli prece-
denti segnaliamo inoltre
la disponibilita del-
I'vpdate 1.31.27 del
software delle schede
Golden Gate 3865X e
4865LC. L'aggi

mesi si & superata la
quota della 100 mila
unit. E anche gia di-
sponibile da qualche
tempo il modulo
MPEG il wi prezzo
suggerito & di 480 mila
lire.

to & gratuito.

Vortex

Falterstrasse 51-53
74223 Flein- Germany
(Tel. 0049/7131/59720
fox 255063)

NOVITA
ACTIVA

Al CeBIT '94 di Han-
nover la Activa ha pre-
sentato: Real 3D 2.4,
Broadcast Painter
(che o detta dei suoi
autori incorpora tutte le
caratteristiche di 7VPaint
estendendole) e Me-
diaPoint 3.0. Nello
stesso stand c’erano an-
che prodotti come la
Rainbow Il con Vi-
deoCruncher e Peggy
MPeg ¢ la Harlequin
Ml con relativo genlock.

Activa International
Olanda

(Tel. 0031/2153/80639
8BS 80126)

UN MODEM
PER TUTTI

Il Trust AP1414 & un
modem piccolissimo (9,5
x 5,5 cm), alimentabile
anche a batteria, che
offre 14400 BPS in mo-
dalitd fox e fino a un
massimo di 57600 BPS
in modalita modem con
supporto di V.42 Bis e
MNPS. La confezione in-
dude I'alimentatore e il
software fox per Win-
dows, ma si possono
usare senzulpmblirr}! i

Photo Realistic Dye Su-
blimation (16,7 milioni
di colori). Sono disponi-
bili driver software per
Amiga, PC e Mac. Ecco
i dati tecnici. Risoluzio-
ne: 203 DPI; velocitd:
2,5 minuti per paging;
dimensioni: 14,7 x 35 x
25,9 cm; peso: 6,8 Kg;
stampe: con il nastro a
3 colori si stampano
115 fogli, con quello a
4 colori 80 fogli, con
quello nero 360 fogli.
Sono disponibili anche
fogli speciali per il fro-
sferimento delle stampe
su magliette.

RS Ricerca e Sviluppo
Via Buozzi, 6

40057 Cadriano (80)
(Tel. 051765563 - fax
765568 - 8BS 765553)

ivo per la gestione e il
coordinamento di tutti
gli enti, le strutture tec-
niche, le opere di difeso
e le autoritd pubbliche
coinvolfe nella protezio-
ne dello laguna dalle
acque alte e dai feno-
meni d'inquinamento e
di degrado ambientale.
Il sistema, sulla base
delle indicazioni fornite
dai sistemi di previsione
e rilevazione, dovrd
prendere in considera-
zione funzioni tecniche,
di coordinamento, di co-
municazione, d'interven-
to e di govemo gia
esistenti, 0 non ancora
esistenti, e descrivere le
loro interrelazioni e in-
terazioni. In particolare,
gli elaborati dovranno
proporre la realizzazione
di un sistema di eserci-
zio e i nel

Berquigu. Alcune prime
prove effettuate con
NComm hanno dato of-
fimi risulfati. I modem
¢ ordinabile presso lo
Next (Tel. 02/
93505280) e costa 415
mila lire.

—
FARGO
PRIMERA

La RS ha siglato un
accordo per la distribu-
zione in Italia della
a colori Pri-

100 MILA CD32!
La Commodore italio-
na si dichiara altamente
soddisfatta dell'anda-
mento delle vendite del
€D32_ In ltalia, sono
state vendute piv di 10
mila unitd. Mentre in
Europa, nel giro di sei

mera della Fargo Elec-
tronics (Tel. 001/612/
9419470 - fox
9417836). Il costo al
pubblico & inferiore ai 2
milioni di lire. Lo perife-
rica ufilizza la tecnolo-
gia Wax Thermal Tran-
sfer e opzionalmente lo

SALVARE
VENEZIA

La Origin ha indef-
to un concorso per la
realizzazione di un si-
stema organizzafivo e
informativo per il gover-
no delle opere e degli
interventi a difesa della
loguna di Venezio. |l
modulo di partecipozio-
ne verrd pubblicato sul
numero di apile della
fivista Gulliver ed &
aperto a tutti i rogazzi
dai 22 anni ai 30 anni
(non devono essere
compiufi fino al 30
aprile ‘94). 1l modulo va
spedito entro il 30 apri-
le "94.

Lo scopo del concor-
s0 & appunto ['indivi-
duazione di un Sistema
organizzativo e informa-

tempo delle paratoie

WS

mobili alle bocche di
porto, tenendo confo
dellinterdipendenza con
I'ambiente.

—
COMET
PER AMIGA

Si tratta di un pro-
gramma per lo compilo-
zione dei computi me-
trici (L. 250.000 + Iva)
che ha lo scopo di
facilitare il lovoro di
archifetti e geometri. A
detta dei suoi autori
non esistono equivalenti
in MS-DOS e pio di uno
studio professionale ha
acquistato ’Amiga solo
per poter lavorare con
questo programma.

ClassX

Via Francesca, 463
56023 Montecalvoli (Pl)
(Tel. 0587/749206)

Pubblicita

Computer Lab
Via Ripamonti, 66 - 20141 Milano - &
(02) 53.91.224 - Fax 56.95.198. Centro
assistenza autorizzato Commodore ed
Epson. Riparazioni in e fuori garanzia.
Installazioni ed aggiornamenti con pro-
dotti originali delle migliori marche.
Banca dati: (02) 53.91.121 - %

Euro Elettrica s.r.l.
Via Matteotti, 3/A e Ranzani 13/2 -
Bologna - & (051) 254.592 - 243.467 -
Fax 242281 - &4

LEGENDA:
2 Vendita diretta

bleey

& Vendita per

+ ri i
g
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CLASSIFIED

Plecella pubbllishe del nostn lefton

The Noise Amiga Club. Disponibili tutti i titoli
software, ultime novitd. Massima serieta. Tel.
02/4985336 (ore seralil.

Vendo qualsiasi genere di programmi e
giochi per Amiga. Telefonare allo: 089755000 —
Roberto.

prende CPU 68030, possibilita processore mate-
matico, HD 100 MB, 4 MB Fast Ram 32 bit. Prezzo
di Llire 1.500.000. Inoltre vendo Videon 3.0
Newtronic. Tel. 0522/917468 - Luca (ore pastil.

Cerco alimentatore originale C d

sione Ram 4/8M per Hardital Super Big-bang. Tel.
0544/500901 - Dario (ore pastil.

Acquisto Genlock Hama 290 e scheda Vortex
Golden Gate 486 SLC. Mario Berardo - Via
Vittorio E le, 265 — 12042 Bra (CN).

per Amiga 2000 o Imdmzzo di un nvendnore
che li in ltalia). Gi

Gessa — Reg. Giagumona, 74/A — 07040 Sassari
- Tel. 079/390361.

Cambio programmi di pubblico dominio,
immagini GIF 256 colori, IFF, HAM8, moduli musicali
(con suffisso .mod). No lucro, solo PD. Telefonare
allo: 0584/940027.

Cerco 4MB Ram per A3000 (Zip 1M x 4 static
column — 8 chip) anche se conoscete qualche
amico che le vorrebbe vendere, ditegli di telefona-
rel Mi farestesun enorme favore. Il 3000 & fuori

! e altri standard di Ram stanno invaden-

Scambio i dischetti della serie “Amiga-Magazin-
PD" (di supporto alla rivista del noto gruppo
editoriale tedesco M&T) con altro di

doil mercato; e io non trovo pil le Zip. Aiutol Sono
Giacomo Santerini di Livorno — Tel. 0586/491315.

pubblico dominio. Guido Soranzio — Via dell'Istria,
16 — 34077 Ronchi dei Legionari (GO).

Vendo Amiga 500, 1.3 espansione 1 MB + clock
+ monitor 1084S (colori, stereo) + drive esterno +
Epson @ aghi + copiatore hard

Vendo Amiga 500 Plus 2 MB Chip + A590
modificato per SCSI con 2 MB Fast installati e WB
2.1 italiano + drive esterno + monitor stereo Philips
8833. Tutto con imballi e manuali originali. Regalo
tantissimi programmi. Tel. 03]/628932 Alfredo
(ore 18-20).

Big Bang 030 e 882 25 MHz 4 MB Ram Zip
vendo a Llire 800.000 oppure separatamente
68030 25 MHz a Lire 200.000 — 68882 25 MHz
a Lire 150.000 ~ Zip a Lire 100.000 ogni MB —
Amiga 500 con $.0. 2.0 1Mb Chip a Lire 300.000

S.0. 1.3 Rom a lire 50.000. Marco - Tel.
06/66156934.

Becker Basic acquisto. Propongo offerta interes-
santissima. Contattare: Rubino — Tel. 080/
5203164 (ore ufficio) e 080/684707 (ore pomeri-
diane e serali).

Syncro Express MK 3 + tantissimi giochi e
programmi anche origindli. Il tutto all’eccezionale
prezzo di Lire 600.000, oppure Llire 500.000
senza stampante. Tel. ore pasti: 02/6554985.

Sono in cerca dei fantastici “demo” per
Amiga. Sono disposto allo scambio con qualunque
tipo di software. Non compro e non vendo. Per
informazioni scrivere a: Angelo Vanasia - Via
Gardenia, 5 — 97018 Scicli RG) - Tel. 0932/
833501 lore pomeridiane).

Vendo scanner Golden Image 400 dpi,
praticamente nuovo con i seguenti programmi
originali, con manuali importati dagli USA: Touch up
2.6, Merge it, Scan & save, Migraph OCR 1.4 a
Lire 290.000. Possibilmente zona Torino — Nicola
— Tel. 011/496663.

Vendo software per Amiga. Prezzi ecceziona-
li. Spedizioni in tutta Italia. Max serieta. Per
richiedere la lista gratuita telefonare allo: 089/
958003 e chiedere di Luigi oppure lasciare un
messaggio in segreteria con i vostri dati e indirizzo
completi.

LottoFobia 6.50 New Version Pro. Programma
per Amiga PC  Windows e Mac che gestisce
archivio estrazioni dal 1939 ad oggi e ricerche,
tabelle classiche, tutti i 40050 ambi, sistemi,
metodi. Solo lire 35.000 (reg. shareware). Tel.
0141/948015 — Massimo Chiales.

Scambio qualsiasi genere di programmi e
giochi per A500. Tel. 0172/711289 — Marco.

Vendo pacchetto originale “Amos the Crea-
tor” completo di dischi e manudle, in perfetto
stato, oftimo per la programmazione e facile da
usare, a L. 80.000. Tel. 0761/576563 - Giovanni.

Vendo scheda acceleratrice per 1200 A1230
GVP con 68030 + 68882 il tutto a 40 MHz) piv 1
MB Ram a lire 1.350.000 ancora in garanzia.
Scrivere a: Robert Capaldo — Via Ancona, 2 - c/o
Lucitti — 62016 Pto Potenza Picena (MC).

Vendo per Amiga 500/500 Plus scheda
acceleratrice A530 Turbo GVP. La scheda com-
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DCTV Pal ancora in imballo originale vendo
per errato acquisto a Lire 600.000 intrattabili.
Chiedere in ore serali di Nino — Tel. 081/275604.

Cerco scheda acceleratrice per A500 68030
+ eventuale coprocessore e memoria. Telefonare
a Paolo - Tel. 0362/623149.

Vendo scheda grafica a 24 bit Retina con 4
MB a Lire 500.000. Telefonare a Giuseppe — Tel.
0371/425549.

Vendo SIMM 1 mega per A4000 a Lire 90.000
cad. Vendo inoltre A2058 espansa a 4 mega a Lire
380.000. Tel. 0371/425791 - Federico (ore
pastil.

Hard disk A590 Commodore per Amiga 500
da 20 mega + 2 mega di Ram installati + manuale,
ball tware vario. Vendo a Lire

Cerco scheda Anti-flicker per A2000 ed espan-

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 sono 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 &
altresi accettata per errori e/o
omissioni di qualsiasi tipo.

La responsabilita del testo e del
contenuto dell'annuncio &
dell’inserzionista.

soft
400.000. Ccrlo - Tel. 055/6811126.

Hard Disk 320 MB SCSI IBM a Lire 460.000; HD
120 MB AT-Bus Conner/Maxtor per AG0O/A1200
a lire 490.000; HD 80 MB AT-Bus Conner per
A600/A1200 aLire 380.000; CPU 486 DX 33 MHz
Intel a Lire 1.000.000. Per informazioni: Emanuele
Cattaneo - Tel. 039/6081284.

Vendo modem esterno 2400S Smartlink:
massima velocita 2400 baud, autoanswer, manua-
le in italiano, riconoscimento velocita autom.,
doppia presa telefonica, supporto linea privata a
Llire 90.000 + spese di spedizione (ancora in
confezione originale). Includo anche alimentatore
nuovo e cavo telefonico. Tel. 080/513311 - Giulio
(ore pasti).

Vendo scheda video Impact Vision 24 bit
nuova, sei mesi, completa di splitter, software e
manuali a Lire 1.980.000. Tel. 06/66015421 —
0330/888945.

Vendo Amiga 500 Plus Appetizer completo di
mouse + alcuni giochi e demodulatore TV a Lire
250.000. Telefonare dopo le ore 20.30 - Tel.
071/201379 - Plinio Ferrara. Usato pochissimo.

Vendo drive Rocteclight Uliraslime 3.5" per
Amiga, anticlick 2 mesi di vita pagato Lire



[FIED e \SENFIED o

145.000 vendo a Lire 99.000 causa passaggio a
IBM. Francesco Tuscano — Tel. 0331/597110.
Vero affare.

Vendo HD GVP 52 MB per Amiga 500, scanner
Alfa Data a 256 tondlita di grigio, genlock GVP
modello Glock, digitalizzatore Videon Ill, Optical
Pen Mouse Alfadata. Telefonare dopo le ore
15.00 a Giuseppe Gasparro — Via P.M. Accolti Gil,
42 - 70014 Conversano (BA) - Tel. 080/
9951660.

Vendo Videodac 18 nuova a Lire 170.000.
Roberto — Tel. 0331/877552 (dopo le ore 17.30).

Vendo si: id, ollo JVC digitalizza-
tore Videon lll per Amiga FotoCD Kodak, Amiga
2000, laser Elioneon 5 MW, telecolor 2.5 pollici
Casio. Gioacchino Camilleri - Corso Monte Grap-
pa, 32/11 - 16137 Genova.

Vendo drive interno per Amiga 500/2000
(DF1:) a lire 60.000. Kickstart 2.0 con dischi di
sistema a Lire 30.000. Campionatore Perfect
Sound 3.1 a lire 70.000. Commutatore stampante/
campionatore (o altro) a Lire 30.000. Tel. 0836/
329873 - Pierluigi (ore pasti).

Vendo per Amiga 500/500 Plus/2000 scheda
acceleratrice “Microbotics VXL 30" con 68E6030/
25 MHz e zoccolo per coprocessore

Amiga o Amiga e CDTV con software a lire
20.000. Joystick analogico per PC a Llire 25.000
(adattatore per Amiga a Lire 10.000). Tel. 011/
2488485 - Francesco (ore pasti).

Compro scheda deinterlacciatrice A2320 per
Amiga 2000. Solo se in buone condizioni. Tel.
0532/66547 — Andrea (ore seralil.

Manuali Amiga autoprodotti in italiano co-
me: Real 3D v. 2.0, Pen Pal, Can Do, Essence,
Art Department Pro., Imagine v. 2.0, Amos
Creator, Image FX, Image Master, Caligari,
Morph Plus, Vista Pro. v. 3.0... Richiedi la
lista scrivendo a: Michele Daccé — Via D.
Manin, 8 — 20051 Limbiate (MI) — Tel.
02/9960597 (ore 20).

Tel. 031/629815 - Pietro.

Utente Amiga 4000, appassionato di grafica,
cerca ulm utenti per scambio programmi, textures,

CP. n. 2 - 70010 Capurso (BA) - Tel.
0337/824405

Cerco utenti di CanDo 2.0 per scambio pro-
grammi e suggerimenti. Scrivete a: Massimo Mu-
sante — Via XX Settembre, 11/ 5A - 16032 Camogli

Vendo i seguenti numeri della rivista “K”: dal
15 al 45 (esclusi 20-29-32) a Lire 100.000 + libro
“ll Manuale dell'hardware dell'’Amiga” a lire
25.000. Tutto & in oftime condizioni. Telefonare a:
Roberto — Tel. 091/941248.

Megavendita! Videoregistratore (PAL VHS) Hita-
chi VT 6500 E completo di telecamera, stampante
Panasonic KX-P1522 (9 aghi, 135 colonne), stam-
pante C dore MPS 1230 (9 aghi, 80 colonne),

Se cerchi manuali in italiano autoprodotti
(rispetto legge 518-92) per qualsiasi programma
Amiga rivolgiti a chi li produce. Incredibile vastita di
tssn velocita, serietd, competenza e ovviamente
ultimissime realizzazioni. Esempio: Morph Plus,
Cuhgurl 24, Final Copy Il, Scala Multimedia, ecc.,

pib ovviamente qualsiasi cosa ti possa servire. Tel.
0362/501 857 - luca (sera).

68881 o 68882 a lire 400.000. Tony — Tel
0881/611866.

Persona cerco, che possa utilizzare il mio modem
Suprafc:x 14.400 baud" senza problemi di spese

iche, inoltre col i persone disposte a

Modem 2400 BPS Hunday con cavi e software
a Llire 110.000. Cavo Parnet per collegare 2

dividere le spese per avere tutte le ultime novita per
Amiga 500 o 600. Solo in zona Como e provincia.

computer Amiga 600 (HD 30 MB) completo di
monitor 10845 e mobiletto professionale. Prezzo
da concordare. Simone Bologna - Via Piave, 11 -
15100 Alessandria — Tel. 0131/441119.

Vendo diversi numeri delle piu prestigiose
riviste italiane ed estere per Amiga (molfe con
dischetto), collezione Zzap e Games Machine + i
seguenti giochi originali: Nam (Do Mark), Rebel
Charge at Chickamuga (SSl), Space-ace (Ready-
soft), Hill-street blues (Krisalis), Bards tale (EA),
Power-monger (EA). Tel. 02/58104892 — Matteo.

li di

Vendo le i vid igil

[ l m }m® by data office s.a.s.

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

SEZIONE PC

PC 386 DX40 128 Cache

L. 2.099.000
PC 486533 Cyrix 128 L.B.

L. 2.299.000

SEZIONE AMIGA

Amiga CD%...... L. 659.000
Amiga 1200 + soft. .L.
Kickstart 1.3 0 2.0. .L.
Espansione A500. . .L.

Espansione A600. . .L.

RHO

Via Corridoni, 35

699.000
49.900
59.000
99.000

PC 486540 Cyrix 128 L.B.

L. 2.399.000
PC 486 DX33 Intel L.B.

L. 2.789.000
PC 486 DX2/66 Intel L.B.

L. 3.299.000
0Ogni configurazione é composta da:
4 MB Ram in SIMM da 1 MB
- Controller 28, 1P, 1G - Floppy
Disk Drive 1.44 - Hard Disk
170 MB - Scheda VGA 1 MB -
Case Desk o Minitower - Ta-
stiera 102 tasti Italia - Licenza
Dos italiana - Monitor 14”
SVGA 0,28 - Assemblaggio e
Test - Mouse tre tasti.

DISPONIBILI TUTTI GLI
ACCESSORI PER PC!!!

Mouse ........daL  29.000
Joystick.......daL.  9.900
Maxigen II Broade. L.1.189.000
VIDEO DAC 18 ...L. 189.000

Videon Gold 4.1. .. .L. 389.000
STAMPANTI CITIZEN AD AGHI:

120 D+ 9 aghi.. L. 369.000
Swift 90 9 aghi...L. 469.000
Swift 200 24 aghi. .L.
Swift 240 24 aghi. .L. 669.000

SOFT CENTER LEADER
FINSON POINT - SOFT LINE PD

Vasto assortimento di qualsiasi
programma per PC, Amiga, CD

TUTTI | PREZZI SI INTENDONO VA INCLUSA

SOFTWARE - HARDWARE
AMIGA, PC MS-DOS, C64

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

DISPONIBILE CD32, MODULO FMYV,
VIDEOCD E TITOLI SOFTWARE A
PREZZI IMBATTIBILI! TELEFONATECTI.

VENDITE RATEALI PERSONALIZZATE
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA IN 48 ORE

APERTO 9.30-13.30/16-20

| MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI
PROPRIETARI. | PREZZ| SONO SOGGETTI
A VARIARE SENZA PREAVVISO.

© TECNO SHOP.

RHO

Via Corridoni, 35
Tel. 02/935.04.891
Fax 02/935.04.893

00
BITLINE..
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afica: C
fica e Animazione volume | & Il edne dalla IHT Bn
Movie edizione 93 e 94. Imagina edizione 93 e 94
alire 18.000 I'una per le edizioni 93 e IHT e a Lire
25.000 le edizioni 94. Inolire vendo arretrati di K
e TGM. Tel. 02/33200535 - Alessandro.

Vendo testi per Amiga: Programmare I'’Amiga
vol | e Il, Il manuale dell'hardware dell’Amiga,
Amiga tecniche di programmazione, Amiga Assem-
bler, A500 guida per I'utente. Ottime condizioni.
Tel. 0761/576563 — Giovanni.

Tutto quello che hai sempre desiderato per il
tuo Amiga lo trovi a questo numero: 02/
99057579. Manuali per tutti i gusti, novita
assolute “Art Expression”, “Type Smith” ed
altro ancora come Tsmorph, Diskespander +
altro ancora. Novita, novita in anteprima
trovi anche serieta, competenza e celerita.

CYAN

brush e news sul mondo Amiga 2D e 3D. Tel.
0544451764 — 1200/16800 Baud HST.

Cerco programmatori per formare team PD,
scambio programmi, manuali, informazioni. Cerco
files midi e i Rom Kernel Manuals 3.0 (al limite 2.0).
E troppo? Enrico Di Lorenzo — Via Pasteur, 10 —
20059 Vimercate (MI). P.S. solo scambio, non
compro nullal

Per Amiga disponibili manuali in italiano
autoprodotti come Real v. 2, Scala MM, Final Copy
I, Type Smith, Imagine, A.D. Prof. e centinaia
ancora... Per informazioni: Tel. 02/99057579 —
Saverio (ore 19/21.30).

Dark Star BBS: 24 ore on-line su Amiga 4000/
040, aree Amiga e MS-Dos, immagini e suoni di
ogni fipo e in ogni formato, area Nippon Manga
dedlcu'c CD-Rom on-line + 500 Mb hard disk

Appassionato grafica 2/3D, contatta anche
novizi per scambi (no lucro). Invio gratis lista
stampata. Fulvio Albrizio — Via FI dosa, 10 —

2° CD-Rom e 2° linea Sip). Tel.
051/6140881 — ZYXEL.

Cerco coprocessore 68882 PLCC a 25 o 33
MHz. Inoltre vendo numeri singoli o collezione
completa delle seguenti riviste: Amiga Magazine
dal n. 37 al n. 53, Enigma n. 21, 23, 24, 25, 26,
33, 41, Amiga Format n. 37, 43. Tutte a meta
prezzo. Marcello - Tel. 080/768967.

Vendo il libro “VCA” + 4 dischi. Assembler
68000/020 (completa descrizione + istruzio-
ni), registri chip custom, AGA completissimi,
copper scrolling, blitter, audio, interrupts,
220 kb di sorgenti, 200 pagine in italiano a
Lire 30.000. Tel. 0776/824168 — Gerardo.

Vendo Game Gear + Street of Rage + Evander
Holyfield's Boxing. Come nuovo. Vendo anche
cassette Casind Games, Super Monaco G.P.,
Scacchi per Sega Master System. Tel. 035/
901434 - Giuseppe (ore pasti).

Amig? Public Domain — demo, music disk,

Vendo banca dati perfettamente

20132 Milano - Tel. 02/2562049.

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, Vista Pro. v. 3.0,
Scala, Amos v. 1.3, Amos 3D, ecc... e novita
assoluta: il manuale di Bars and Pipes prof. v. 2.0.
Per informazioni: Tel. 0564/457391 — Carlo (ore
serali).

3000+ Amiga BBS, la prima banca dati italiana
dedicata alla grafica con i migliori programmi PD.
3 gigabyte on-line con tutorials, object, texture,

funzionante Ami-Express montata su Amiga 2000 +
HD Quantum 210 Mb + controller Top Card
Hardital, 2 drives a sole Llire 1.000.000. Inoltre
modem US Robotics Dual a Lire 800.000. Affretta-
til. Tel. 02/27002619 - Daniele.

mods, AGA slides, 17 bit news, fish
disk, doc disk, disk magazine, graphic &
sound progs., disk & system utilities, Work-
bench commodities and much more! Amiga
lives!!! For super disk catalogue send L. 3000
to: Daniele Bettega — Via Roma, 29 B6 —
36014 Santorso (VI) — Tel. 0445/540066.

llab

A i di cerca
tori (programmatori o inferessati alla computergra-
fica), anche novizi per formare un club Amiga/MS-
Dos in zona Reggio Calabria. Per informazioni
scrivere a: Angelo Larosa — Rione S. Giovannello —
Via G, 6 - 89124 Reggio Calabria - Tel.
0965/29772.

94 /IANNMODORE

L’Amiga come espansione delle capacita
artistiche umane? lo ci sto provandol La prima
uscita & una musicassetta da 60 minuti assoluta-
mente autoprodotta di genere “Cyberpunk”. Per
averlainviare Lire 10.000 + 2000 (spese postali) a:
Dario Polvara - Via Ca Rossa, 39 — 22053 Lecco

Amlgu Club Qualny meﬂe a vosfru disposi-
zion come:
Scalu Mulhmedlu, Real 3D Pro v2.35, Pen
Pal, Can Do, Morph Plus, Imagine v2.0,
Essence Vol. 1, Sculpt 4D, Art Department
Pro, Vista Pro., Directory Opus, Prof. Page
v4.0, Final Cupy v2.0, Caligari 24, Amos
Creator ecc... Inmensa disponibilita softwa-
re e possubnhfu di abbonamenti mensili a
prezzi i. Richiedi lista g
Michele Dacco — Via D. Manin, 8 —
Limbiate (MI) — Tel. 02/9960597.

Siamo il migliore Club italiano, dedicato alla
grafica e non. Disponibili i manuali autoprodotti
(rispetto DL 518/92) e moltissimo altro materiale.
Serietd, competenza, velocita. Richiedi il nostro
bollettino mensile e vedrai la differenza. Tel.
0362/501857 - Luca (ore serali).

20051

Softgallo Team International Amiga Club, in
attivita del 1983. Da noi trovi tutto per il tuo Amiga,
contatti giornalieri con tutto il mondo, non esitare
contattaci al pit presto. Massima serietd e compe-
tenza. Per informazioni: Softgallo Team - Milano —
Tel. 02/48019806.

Siamo il miglior club per Amiga, da noi potrai
trovare quulsiosi manuale in italiano. Abbonamenti
software, massima velocita serleto Richiedete
senza impegno la nostra lista ichele Daccd -
Via D. Manin, 8 - 20051 Llimbiate (MI) — Tel.
02/9960597.

“New Amiga Club” cerca nuovi soci per scambio
software e manuali (rispetto DL 518/92). Contatta-
re: Stefano Paffarini - Via Longarone, 12 - 06083
Bastia Umbra (PG). Oppure telefonare allo: 075,
8001654, dalle ore 19,30 alle 20,30.

.



SERVIZIO LETTORI

Questa scheda & valida fino al 25 aprile 1994

A. Come giudica questo nu-
mero di Commodore Gazet-
te?

. Ottimo

Molto buono

Buono

. Discreto

. Sufficiente

Mediocre

. Insufficiente

NOGAWN—

B. Qualeli) articololi) di que-
sto numero ha apprezzato
maggiormente?.

E. Con quale aggettivo de-
scriverebbe Commodore Ga-
zette?

F. Quante persone leggono
la sua copia di Commodore
Gazette?
1. Una
2. Due
3. Tre
| 4. Quattro o pit

G. Ha dei suggerimenti?

C. Qualeli) articololil di que-
sto numero giudica peggio-
reli)

D. Quali argomenti dovreb-

bero essere tratiati nei pros-

simi numeri di Commodore

H. Qualeli) computer utilizza?

C-64/C-128
. Amiga 500

. Amiga 600
Amiga 1200
Amiga 2000
. Amiga 3000
Amiga 4000
CDTV

Gazette?.

OENOUB LN~

CD*

1 10. Altro (specificarel

1. Qualeli) computer intende
acquistare nel futuro?

1. Amiga 600
2. Amiga 1200
3. Amiga 2000
4. Amiga 3000
5. Amiga 4000
6.CDTY

7. CD32

8. Altro (specificare)

L. E un acquirente dei libri
della HT? Se si, come |i giu-
dica?.

M. Ha mai visto la trasmissio-
ne Informatica VideoMagazi-
ne? Se si, come la giudica?__

N. Indichi in ordine di classifi-
ca le riviste d'informatica che
giudica migliori

i

2.

3.
O. Indichi quali sono i suoi
maggiori interessi

1 1. Videoregistrazione
. Hi-Fi

. Strumenti musicali
. Fotografia

. Automobili

. Altro (specificare),

ooooo
ORI AYNY

P. Quali periferiche intende
acquistare nei prossimi sei
mesi?

Q. Quanto intende spendere
in software e hardware nei
prossimi sei mesi?

Nome e cog

Indirizzo

Citta

Prov. C.a.p. Eta
Professione

marzo 1994

SCHEDA ORDINAZIONE LIBRI E VIDEO

Con il presente tagliando desidero ordinare ill) seguentile) librilo):

Collana Informatica ]

Collana Cinema
Colluna Tempus

Videocassette

Pagherd in contrassegno

L'Amiga
Il Manuale dell' AmigaDO
Programmare |'Amiga Vol. | .
Programmare I'Amiga Vol. Il

Il Manuale dell’hardware dell’ Amiga
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 sfida della crescita ...
Lla Macchina e la Mente
| Creatori del Domani .
L'Universo del Giove
Frontiere Invisibili ..
Computerarte, computergrafic

al postino la somma di L.

animazioni vol. | ....
Computerarte, computergrafica e animazioni vol. Il ....

(Michael Boom)

(Eugene P. Mortimore)
(Eugene P. Mortimore)
(Commodore-Amiga) .
{Berkeley Softworks) ..
(Charles Gulick)
{Charles Gulick)

. {George Johnson)
. (Grant Fiermedal)
(Marcia Bartusiak)
. (Stephen Hall) ...
(IHT Video) .
(IHT Video) .

. (David Bellin e Gary Chapman) .
.. {G. Ray Funkhouser e Robert R. Rothberg)

60.000
60.000
80.000
70.000
76.000
64.000
30.000
45.000
42.000
42.000
39.900
39.900
42.000
39.900
39.900
54.000
39.900
39.900

..................................... + spese postali (L. 8.000 per volume)

Nome e

3

Indirizzo

Citta

Prov. C.a.p.

. Tel. S

Firma

COVIMCDORE

QAZETTE

marzo 1994




O Desidero inserire gratuitamente un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED (solo per i privati e
per gli annunci non a scopo di lucro).

Attenzione: perché un annuncio venga accettato é necessario che sia stato compilato anche il
questionario presente sull'altro lato di questo tagliando. Non si accettano fotocopie, né tagliandi
scaduti (si veda la data di validita sull’altro lato).

TESTO:

Servizi addizionali a pagamento (solo per privati):

O Desidero che il mio annuncio venga ripetuto 7 1 volta L. 10.000
U 2 volte L. 18.000
T] 3 volte L. 24.000
~1 4 volte L. 32.000

0O Desidero che il mio annuncio venga evidenziato in neretto (L. 10.000 in piU a uscita)

.Allego assegno di lire 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




ABBONARSI A COMMODORE GAZETTE

X190 viceo,
ICODER, Garelll Amigy.
0 704 SENLOCY %

v
E
E- CoNsigy TER, SO Twane

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.

ECCO UN ESEMPIO .

Abbonamento
all numeri:......... 88.000

Sconto dell’offerta: .. —19.000

69.000
1 libro
(Programmare
I’Amiga vol. II) . . ... -70.000
Totale sseccesscessss -1000!!!

mmmm | VANTAGG] wemm
DELL’ABBONAMENTO:

OLTRE IL 20% DI SCONTO
SUL PREZZO DI COPERTINA

\

UN LIBRO IN REGALO
A VOSTRA SCELTA

,/s:cunfzu DI NON PERDERE

\

NEANCHE UN NUMERO

COMODITA DI RICEVERE
LA RIVISTA A CASA

/4
'/PREZZO BLOCCATO

IN CASO DI AUMENTI

Si, mi abbono @ 11 numeri della rivista Commodore Gazette o partire dal numero
Usufruird cosi dello sconto di oltre il 20% sul prezzo di copertina e ricevero un libro gratuitamente.

Nome e Cognome

Indirizzo

Gl e e oo Aol e R GIATPS

Allego assegno bancario, postale, circolare, o fotocopia della ricevuta di un vaglia postale, intestato

alla 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 scelto):

[l Inventori del nostro tempo
[ Computer in guerra: funzioneranno?
[ La sfida della crescita

[ L'Amiga

(] Il Manuale dell’AmigaD0S
Programmare |'Amiga Vol. Il

[ Guida ufficiale alla programmazione di GEOS [_] La Macchina e la Mente

[_] 1 Creatori del Domani
[l L'Universo del Giovedi
[l Frontiere Invisibili

[ Flight Simulator Co-pilot
[ Volare con Flight Simulator
[ Le mille luci di Hollywood

Firma

SCRIVERE IN STAMPATELLO IN MODO CHIARO E LEGGIBILE
Ritagliare e spedire o: IHT Gruppo Editoriale - Vio Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano




CANARD

Amiga CD?32,
a tutti i titoli per essere un mostro.

o ¥ T
BILE “SONIBILE ONIBILE
DISPONIECl/5PO! 1SPON
o JL-

=

DisPONISL gD /cPONE! IV GpONIBIE

Pinball Fanfasies Prey Lobyrinth

International Karate Plus Deep Core fire Force
ZoONIBILE ¢PONIBILE - o=
mP"‘ pISPONC 75PONIBILE IS oONIBILE
Super Pulty ‘Mean Arenas Ambiar’: J;;:igh P

Jokn Bornes Football Pirates Gold Dangerous Sreels

Toll

T

Legay of Sorasl

rspONIBILE 3
DISPO; ﬂﬁ msPON""‘E

Projec X/F17 Challenge

ames Pond 2 Whales Voyoge
ILE NIBILE
1SPONIE i /pON!
Rise of the Robots Degeneration

DISPONIBILE

Liberafion - (optive 2

Overkill/Lunar ¢ Seek & Destroy Games & Goodles

BILE, |
wid] ILE IBILE NIBILE
DISPONIB SPONIE 5PO
; : g |
Games - 1 Guiness Amigo, Ameican i y 3 !
Simon the Sorcerer Dennis Totol Cornage Sleepwalker " nsiht Fcnobgies
DSPONBY"'E = ""_E LE 5 SN -~ E
. l, "”’o ¢ DIPON'B gl <pONISILE T pONIEILEgR) cPONIB!
2 i ] g ) D! & ‘ I l, Dﬁ .,
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Attenti, ragozzi. Il mostro che tut (onosciamo - doppia velocitd, doppia potenza e 256.000 colori - ha sempre pii voglia di

stidarvi, pit forza e, soprattutto, pii fitol: belli veloci e incredibilmente convenienti. Perché il mostro cresce a vista d'occhio,

ma il suo prezzo rimane piccolo piccolo: per 499,000 fire (IVA compresa) il mostro & vostro. E in regalo, quattro giochi da shallo:
Oscar, Diggers, Dangerous Streets, Wing Commander. (apito, ragazzi? Solo Amiga (D32 - lu prima consolle (D da gioco
0 32 bit - ha tuti i fitoli per essere un mostro. E ne avri sempre di piv. Parola di mosiro. CK Commodore

* Promozione valida sino o} 31.12.93.




