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GLI STRUMENTI DEL RINNOVAMENTO

1 BENEFICI DEL RINNOVAMENTO

A Smau '94 trovate i grandi settori Informatica Hardware

e Software, Telecomunicazioni, Networking, Universo
Stampanti e Mondo Monitor (novita), Prodotti per I’Ufficio,
Tecnologie per la Copia (novita).

A Smau '94 trovate i settori istituzionali Smart Hospital,
PubbliSmau, FinancialSmau (novita); le aree specializzate
New Media, Publishow, Softland e Catal-CAD. In questa
ultima area saranno presenti anche A/E/C SYSTEMS e SME
(Society of Manufacturing Engineers), le due maggiori
organizzazioni statunitensi del settore con cui Smau ha
concluso accordi di collaborazione.

Infine, a Smau '94 trovate numerosi convegni (quello

di apertura sara sulle “Autostrade informatiche”),

gli "Incontri delle Aziende", la mostra tematica di Piazzale
Italia “Scenario ISDN”, la 3° Targa Bonetto, il 6° Premio
Giornalistico e il 27° Premio Smau Industrial Design.

A Smau '94 scoprite come far fruttare le grandi ‘difmatioh
di marketing, sfruttando a fondo le soluzioni lvjl‘ |r\re il vostre,
& Communications Technology, come semplifica
lavoro, come migliorare i servizi ai clienti.
A Smau '94 scoprite come integrare compute’
e fotocopiatrici e come costruire la vostra persor‘
Zlasssiﬁca di fax, telefoni e stampanti.

mau '94 scoprite le frontiere piu avanzat® i
del CAE.CAD/CAM, quelle della f')numrmadia“ta o sgt?ggtee
come la ripresa puo correre piti veloce sulle "auto
informatiche".
In sintesi, a Smau '94 scoprite come rinnovareé
nel modo piu proficuo la vostra or i ione € 1 Yostg

gaanZaZ|

attivita, per essere ancora piti incisivi nel mercato
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IL NUOVO MODO DI ENTRARE IN SMAU l

1 giorni per tutti 1 giorni riservati A~ AVE/C STSTEMS®
Nei giorni di Giovedi 13, Sabato15, Nei giorni di Venerdi 14 sve Ll L
Domenica 16 e Martedi 18 Ottobre | e Lunedi 17 Ottobre, Sociaty of [
I'ingresso a Smau & a pagamento l'ingresso a Smau ¢ gratuito Mas':.",fﬁ,%'é‘r’;"g
Per il pubblico (L. 20.000 adulti, e riservato lusi t

agli invitati degli espositori
e alla stampa.
(Non saranno in vendita

L. 15.000 studenti maggiorenni,
L. 10.000 giovani fino ai 18 anni)
€ gratuito per gli invitati degli

| i e perla biglietti).
Per ulteriori informazioni sul Salone Salone internazionale
Smau: tel 02-76067.1; fax 02-784407/76014261; dell'informatica,
Pagine Gialle Elettroniche (Seat), pg. * 505 # Videotel; de"e te|ecomunicazi°ni
Servizio informativo Audiotel Sip (Gruppo Stet): - = 1 e
e dei prodotti per ['ufficio

tel.144-000935 (L. 444 al minuto + IVA)
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pa—y HELP LINE AMIGA
%N 1p) 0332/767383

ODOTTI DB LINE

M-TEC AMIGA POWER 69030

Scheda acceleratrice per A1200 con
MC68030 a 28Mhz con MMU. Socket per
SIMM a 72pin, batteria a tampone, 2 socket
per coprocessore PGA o PLCC.

TANDEM ,

Controller per CD-ROM Mitsumi (tm) e IDE
per A2000/3000/4000. Compatibile XA
(Photo CD), multises, CD File System
Commodore, AsimCDFS, Babel CDFS.

EMPLANT

Piattaforma di emulazione su scheda Zorro Il
per A2000/3000/4000 con CPU 68030 o
superiore. Disponibile Emulazione MAC
e IBM.

MICROVITEC AUTOSCAN 1438
Multiscan da 14", 0.28 dot pitch. Aggancia
tutte le risoluzioni AMIGA. Frequenze: oriz.
15-38kHz, ver. 45-90Hz. Approvato MRPII.

B T
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POWER COMPUTING PC 1202  BLIZZARD 1220

Scheda di espansione per Amiga 1200 da 0 a
8Mb. Ha due socket per SIMM da 72 pin da
1,2,4,8Mb e batteria tampone. Coprocessore
matematico opzionale.

Scheda di espansione per Amiga 1200 con
4mb espandibili a 8 mb e batteria tampone.
Monta inoltre un MC68020 clocckato a 28Mhz
che permette un aumento delle prestazioni
del 300%.Coprocessore matematico opzionale.

BLIZZARD 1230

Scheda acceleratrice per Amiga con due
socket per SIMM da 1,2,4,8,16,32 Mb e batteria
tampone. Monta un MC68EC30 a 40Mhz o un
MC68030 a 50Mhz. Coprocessore matematico
opzionale. Circuito on-board per copiare il kickstart
in FAST RAM 32bit.

MULTIFACECARD 3

Scheda con 2 seriali e 1 parallela per Amiga
2000/3000/4000. Seriali 100% compatibili
con le seriali standard. Velocita massima
115200 baud con handshake RTS/CTS
hardware. Driver ParNet incluso.

AT-BUS 508
Controller IDE esterno per Amiga 500/500+
espandibile fino a 8Mb con_moduli ZIP.
Permette di gestire fino a due Hard Disk IDE
(anche da 2.5%) e Hard Disk removibili
SyQuest™ IDE.

AT-BUS 2008
Controller IDE Zorro I1 per Amiga 2000/3000/
4000 espandibile fino a due Hard Disk IDE ¢

Hard Disk removibili SyQuest™ DE.

OKTAGON 2008

Controller SCSI-2 Zorro Il per Amiga
22000/3000/4000 espandibile fino a 8Mb con
moduli ZIP. Funzioni di Login con protezione
delle partizioni. Perfettamente compatibile
con Amiga 4000.

Z3 FASTLANE

Controller SCSI1-2 Zorro 1l per Amiga
3000/4000 espandibile fino a 256Mb con
SIMM standard. Architettura DMA che permette
di lasciare 1'80% di CPU libera durante i
trasferimenti

ALFASCAN 800
Scanner a 800 dpi a 256 tonalita di grigio per
qualsiasi modello di Amiga. Perfettamente
compatibile con Amiga 1200/4000. Per scannare
a 800 dpi occorre almeno un 68020

VIDI AMIGA 24RT
Digitalizzatore video in tempo reale a 24 bit
per qualsiasi modello di Amiga. Si collega alla
porta parallela. Ingressi S-VHS e composito

XL EXTERNAL DRIVE

Drive esterno ad alta densita 1,76mb per
qualsiasi modello di Amiga. Permette di
leggere/scrivere dischi da 720/1,44mb PC,

SCANNER GT-6500
Scanner a colori per Amiga formato A4,
24-bit colori fino a 1200DPI. Software € cavg

parallelo per Amiga inclusi

VOXonFAX 0332/767360

- Servizio informazion in linea 24/24 h.

- Dal telefono del tuo fax chiami VOXonFAX e ricay;,

- servizio novitd . schede tecniche di tutti i prodopy

. listini ed offerte 3
- richiedi il codice di accesso, il servizio & gratuite,

Permette di catturare immagini fino in 1472 x
576 a 16 milioni di colori

880/1,76mb Amiga.

DISTRIBUTORE PER LT A:
DB LINE srl - V.LE RIMEMBRANZE 26/C
BIANDRONNO/VA - TEL.,0332/819104 ra
/767244 VOXonFAX 0332/767360
/706469 - 706739 - 819044 - 767277

| rOwER COMPUTING

LIMITED
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Microbotics SX-1

Prave hm.lum.

In copertina: L'immagine “Softdrink”
di A. De Lorenzo ci propone lo scontro tra
Imagine 3.0 e Real 3D 2.47 (pag. 38)
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QUI NEW YORK, STATI UNITI
LightWave senza Video Toaster, The Warp
System trasforma I'Amiga in un supercomputer
grafico da centinaia o migliaia di MIPS, CD-ROM
Wayzata, la 3DO ha perso $51,4 milioni, la
nuova console Sony, i CD diventano da 6 mila
MB...

QUALE IL MIGLIOR CONTROLLER
SCSI PER AMIGA 40007

Scontro tra controller SCSI okmgon 2008 della
BSC, 4008 della GVP e Z3 Fastlane della Phase
5. Due di questi funzionano anche su A2000

VIPER 1230: FPU

A 50 MHZ E 68030

La prova hardware di una scheda grozie alla
quale I'Amiga 1200 raggiunge molte delle presta-
zioni dell'’Amiga 4000. Il tutto a un prezzo
imbattibile. Pers...

IL CD32 DIVENTA

UN A1200 POTENZIATO

Una prima occhiota allespansione SX-1 della
Microbotics che trasforma la console della Com-
modore in un super Amiga 1200 con CD-ROM/
cp»

AMIGA 3D

 Imagine 3.0 e Real 3D 2.47: la sfida si rinnova
Bit Movie Art

Dietro all'immagine: Softdrink

News 3D: FreeForm 1.6, Essenze sempre pil
raffinate dalla Apex, Extreme texture, Axiom
software, Aladdin 3D release 3.2, SIPP 3.0, Ray
Shade 4.0, WaveWriter Pro 1.9.7 e Power-
Fonts 1.3

Techno 3D: Pendoli in rosa pallido (Imagine),
Sfaccettature in Modeler (LightWave 3D)

o Posta 3D: Questioni di “razzismo™

TANDEM CD1200:

IL CD-ROM SULL’A1200

Dopo il controller IDE per Amiga 2000/3000/
4000 eccone finalmente una versione su modulo
PCMCIA che consente di leggere CD-ROM anche
con I'A1200

VIDEO CREATOR:

MUSICA PER GLI OCCHI

Volevano stupirci con effetti speciali... e all'Alma-
thera ci sono risuciti benissimo con un prodotto per
CD32 che consente a chiunque di realizzare video
musicali per i suoi CD audio preferiti

L’AREXX E L'AMIGA

Corso di ARexx terza puntatal: le funzioni

TRA MODEM

E TELECOMUNICAZIONI

Installiomo insieme una BBS su Amiga impiegando
uno dei migliori programmi disponibili: CNet

EVENTI DI INPUT E COMMODITY
Programmare I'Amiga: alla scoperta delle funzioni
delle ultimissime release del sistema operativo

RUBRICHE
4  NOTE EDITORIALI
ULTIMISSIME: Chi ha comprato la Commodore?
6 LA POSTA DELLA GAZETTE
La voce dei nostri lettori
9  SOFTWARE GALLERY
Insight: Dinosaurs (CD32)
World Cup Quiz (CD3?)
Heimdall Il (CD32)
The Lost Vikings (CD32)
Impossible Mission 2025 (CD32)
11 LUDO NEWS
La classifica dei migliori giochi per CD32
12 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utility
13 PD UPDATE
Le novitd dal mondo del pubblico dominio
14 PD WORLD
Miglioriomo I'interfaccia utente con Magic Menu
15 WORLD NEWS
Novita sull'Amiga da tutto il mondo
16 1L SOFTWARE DEI LETTORI
AgendiAMOS
92 COMPUTER NEWS
Novita dall'ltalia e dall'estero
93 CLASSIFIED
Piccola pubblicita dei nostri lettori
95  SERVIZIO LETTORI

Tagliandi per Classified, e per ordini di libri
e videocassette




oo \NOTE EDITORIALI

i La parela al direfiore

CHI HA COMPRATO sollevano dubbi su diverse azioni dei
LA COMMODORE? dirigenti della Co_mmf)dore prim'fl e ap-
T pena dopo la liquld31}one delljaznenda.-
Redazione: Nicold Fontano-Rava, Giovanni Varia Come ormai tutti saprete, la Commo-  Vogliono impugnare il trasferimento dl‘
&!i:mﬂmrgm‘z;gmm Dutour; dore International ¢ in liquidazione. un’unita della Commodore da una sussi-
Antonio De Lorenzo, Lorenzo Fornari, Questo non vuol dire che I'azienda sia diaria a un’altra, e hanno obiezioni sulla
25222’.22 Fﬁﬁﬁ!f’g,f};“,.ﬁ"é‘;"o,‘.’; destinata a chiudere i battenti, ma che condotta dell’ex presidente della Com- i
Dm"i';r:;"‘:;":; h’fn‘ g‘é)“g'ghse-sm""g:‘;ee'_ o verra acq‘uistma; da qualcuno. 11 Proble- mod{)re, Mehdi R Ali». Ali ha cercato di
162 - San Francisco, CA 94123 - Fax 415/9231084) ma ¢ capire chi e quando. Infatti, nono-  convincere la Prudential e la Daewo a
Egl::?,ﬂ':‘:ozmﬁz': :s‘(z’velso" stante la questione si trascini da tempo, non opporsi alla liquldazn:?ne operata .dal
Segretaria di redazione: Sivio Alberti nel momento in cui scriviamo non ci Tribunale delle Bahamas in cambio di
Ir'::;s,:‘;:?:i arafies. Andreo Ds Michelis sono ancora notizie sul nuovo assetto una vaga promessa del fatto che avreb-
Disegni: MP., G F. societario. Ma vediamo la situazione. bero ricevuto 50 centesimi per ogni
i z IHT Dal momento che la sede della Com- dollaro del loro credito. Secondo una
gof‘igpﬁji‘lt'::"'a S.r.l. - Via Monte Napoleone, 9 - modore International si trova alle Baha-  dichiarazione presentata alla Corte su-
Fotocomposizione: IHT Gruppo Editoriale S.r.. - mas, la liquidazione dell’azienda ha una prema delle Bahamas da Stephen Ri-
Egﬂﬁ:ﬂ?'gﬁf&, Seporction Tst Sirls Via cornice di palme, spiagge sabbiose e chmond, un avvocato dei creditori, Ali
?zf:ior(eleioiu, é)l }201'24 Miloqlo acque color smeraldo. Questo perd non sostiene di essere in contatto con un
'B\i‘scgrgaﬂl-sy:g',u'gz gy 215'3:,:3:9 SEL- g0 sembra piacere troppo ai legali dei prin- compratore straniero, e che senza imF.ie'
S Vlo Fu::;ﬂ';::’ '7? Messoas Mih:g"“’?:lf (:.lpal{ creditori dfella Commodore, i qua-  dimenti da parte dei cre'dlton la vendita
02/895921 - aderente A.D.N. li, prima che I'azienda venga venduta, potrebbe procedere rapidamente.
Pubblicita: IHT Gruppo Editoriale 5.1.. - Via Monte v-orrebbel:o che la faccenda fosse trasfe- 1 liquidatori nominati dal Tril:funale
mcrpoleone, 9 - 20121 Milono - Tel. 02/ 794181 rita al T_nbunalz di New Y‘ork. «l pro- delle Bahamas sono Franklyn Wilson e
inee r.0.) - Fax 02/784021 - Telex 334261 IHT | blema piu grande che abbiamo & che gli  McGregor Robertson della Deloitte &
:::;";"‘v'_"'h IHT Gruppo Editoridle - Servizio avvocati americani non si fidano di noi.  Touche, un’importante azienda di revi--
lince per. sogmanioboiecn®:2- 20121 Mione. | Ma noi non siamo completamente igno-  sione. Wilson ha dichiarato che spera di

abbonamenti: 02/794181 (4 linee r.a.) ranti di queste cose qui alle Bahamas
Costo abbonamenti: Italia 6 numeri L. 48.000 - q 9 by

o poter vendere «molto rapidamente».
12 numeri L. 96.000 - 24 numeri L. 192.000 - 36 ha dichiarato Paul L. Adderly, il legale

numeri L. 288, Da quanto abbiamo detto, appare
umeri L. 3 R 5 S i . Lto, af .
Estero: Europa L. 150.000 (10 aumeri). Americhe, dei due liquidatori. Ma gli avvocati sta- chiaro che senza le opposizioni legali »
:\;icu--- L. 200.000 (10 numeri). Per abbonarsi & tunitensi vedono le cose in modo diver-  sollevate dai creditori (il totale dei debitt
essario inviare una left ichiesta a: IHT . itori (il 1 1
Grupo Editorice Sl - Vi Monts Napoleons, 9 |  50- Non & solo la competenza che lascia  aumenta a 145 milioni di dollari), pro-
ilano unendo

2 i un assegno bancario o la loro dei dubbi, bensi 'efficacia delle
ricevuta di un vaglia postale .

leggi delle Bahamas. Secondo la legge
delle Bahamas il comitato dei creditori
ha infatti solo un ruolo consultivo, men-

babilmente la Commodore sarebbe gid
stata acquistata da qualcuno e sarebbe
nuovamente in piena operativita. Co-
munque, dovrebbe essere solo cluf:stioﬂe

Arrefrati: Ogni numero arrefrato: L. 16.000
{spedizione compresal

alla Tribunale ) { Uniti . " ey 2 e
di Milano . 633 del 311 Siascrixlons: Trbunele tre .ncgll Sta.tthnm avr’ebbero voce in di tempo. I possibili acquirenti di cui 2
lsgelcf’-iTm g:_'b. posEla(50%|], |§§5N= gavkoee) capitolo addirittura sull’assetto societa- tutt’oggi si parla con insistenza sono
PpoO. itoriale iscritta nel Registro 3 H g O 3 2 . 2 2
Nazionale dello Stompe ol . 2146 v, 25 foglig377 rio finale. In piu, i liquidatori alle Baha- cinque. Innanzitutto, ci sono Amstrad,
in data 5/6/1987 mas possono esaminare, giudicare e mo-  Philips e Samsung. Poi c’é un gruppo
Commodore Gazette & una pubblicazione dnﬁc'are i cambiamenti societari avvenuti  (Electro Brain) capeggiato da un ex top
::; %’xg:oif‘l’?gﬂ:[.c%pryrs?m 1 :?‘;?ﬂlm negli ultimi tre mesi prima della liquida- manager americano della Commodore;
,1.,",0,:‘, Nessuna parte della rivista pud essere in zione. Negli Stati Uniti, questa facolta & Jim Dionne. Infine, la novita riguarda
aleun modo riprodotta senza autorizzazione scritta i 3 i ' i idis 8 -
dalla 1Y Gioppo, i pnezazione scitlo invece estes? a 1.2Lmes'l. Fino a oggi, I'interesse di alcuni dirigenti della Com
lozg:‘r;qg. Cmcgs se r;o::jpubb[]icali, o si rs)slimisf‘ono, comunque, il Tr delle Bah dore inglese, alla cui testa c’¢ il loro
ribuli editoriali (di rma), anche se b WE T : : " il bri i i
non (INZ2a0, nos Sra e famal; cache 5o ha respinto tutte le mozioni di trasferi- managing director, il britannico David
g!:_un_o _rs_sponlsabihfé per svednlucﬂ(i; errori éod mento della causa a New York. Nel Pleasance, il quale ha dichiarato: «Vo-
ission di qualsiasi tipo. Commodore Gazefte & un . v 9 . .
periodico ind‘vpendsmg"m Sonneaso In oleuh modo frattempo, i creditori stanno cercando gliamo provarci anche noi. Per la Com-
ar:“l:'fdcg;nﬁdﬁre B;sin;ssphEATucchgﬁs \llncdnoe Cgr&ﬂ di aprire ugualmente una causa parallela modore le cose vanno molto bene in
aliona S.p.A. PET, CBM, Vic-20, C-64, g X 5 :
g‘l‘lz% Amigs, CDTV, CD?... 'sono marchi protett presso il Tribunale di New York. Ma Inghilterra». Pleasance ha poi aggiunt0
ella Commodore Business Machines. Commodore & i i itori? i s ’ g a
U ROREHG it foe i ol modore ch} sono questi credlltorl. Vediamo i che se la loro proposta d acquisto verrd
ltaliona S.p.A. Nomi e marchi protefti sono citati pricipali: la Prudential Insurance of accettata, tutte le attivita della Commo-
senza indicare i relativi brevetti.

America e la sua sussidiaria Pruco Life

dore verranno trasferite dagli Stati Uni-
Insurance, entrambe di Newark nel

ti all'Inghilterra. In ogni caso, verrebbe-

Associato New Jersey, con crediti per $28 milioni;  ro mantenuti operativi i centri di ricerca
alla U.S.P.1. la Anchor National Life Insurance di e sviluppo di Norristown. «Si tratta di
(Unione Stampa Los Angeles, che deve avere $5 milioni;  ottima gente», ha concluso Pleasance,
Periodica Italiana) e infine la coreana Daewo con crediti «vorremmo che rimanessero con
per $15 milioni. I creditori, inoltre, noi». M.L.
4/ COMMODORE l
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Tel. 02/48016309-4890213
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Via G. Cantoni, 12 - 20144 Milano
Tel. 02/4983457-4983462 - Fax 02/4983462

14.30-19.30

Power Changer

Lo prima scheda velocizzatrice ol mondo per Amiga 4000. Aggiunge uno sprint di potenza in pil, grazie al processore -
Motorola 68040 a 28.5, 35 e 40MHz. Si potranno eseguire i lavori ad una potenza eloborativa paragonabile alle pib
blosonate workstation grafiche. Compafibile anche con i modelli Amiga 3000.

| giudizi della stampa fecnica internazionale:

...Conclusione: Lo Power Changer & la via giusta da infrapendere per futti coloro che sono entrafi nel mondo del chipset AA. La
scheda & semplice da installare e si dimostra priva di problemi nell'impiego confinuato...Amiga Magazin 4/94 Germania
....Il funzionamento della scheda & stato perfetto: non sono emersi problemi nell'vso... Amiga Magazine 4/94 Jackson Italia
...Giudizio: Sehr gut (Eccellente)... Amiga Special 5/94 Germania

Over the Top

Lo il potente scheda acceleratrice per A2000. Bosata sul
68040 a 30 o 35 MHz comprende sulla scheda una
espansione RAM fino a 32 MB con moduli SIMM da 10 4

controller SCSI2 molto
veloce. Compatibile
con i sistemi
operafivi
2.0030.

COMPUTER AMIGA
(D 32 (ONSOLEA 32 BIT
‘SCHEDA MPEGGER PER (D 32
AMIGA 1200 2MB RAM- GAR.COMMODORE I

AMIGA 1200 218 RAM- DYNAMITE CON DELUKE PAINT IV AGA-PRINT,

MANAGER,0SCAR, DENNIS

AMIGA 4000-68ECO30 A 25 MHz-4MB RAM HD 120MB ORIVE 1.76 MB 2420000
COME SOPRA MA CON COPROCESSORE MOTO. MC68882 A 33MHz

AMIGA 4000-68LC040 A 25 MHZ-6MBRAN-ORIVE 1.76

AHIGA 400068040 A 25 MHE-6MB RANHD 12018 DRVE 17618

Blizzard 1230 Il

Lo pib potente scheda acceleratiice per I'A1200 del
mercato. Monta 68EC030 a 40 MHz 0 68030 a 50 MHz,
con zoccolo per coprocessore matematico 68882 da 33 o
50 MHz, con due zoccoli per moduli SIMM per memoria

Fast RAM da 1 fino 0 64 MB
Completa di orologio e, 49 Mtz L. 520000
50 iz Le 680000

batteria tampone.
Modulo SCSI opzionale\_yygdulo SCS1 Le 250000,
T A

HARD DISK QUANTUM 3,5 85 MB
HARD DISK QUANTUM 3,5 170 MB
HARD DISK QUANTUM 3,5" 270 MB

D EL

HARD DISK SCSI-2

Blizzard 1220

Esponsione di memoria do 4MB per A1200
comprendente un 68EC020 o 28MHz, che o
poiitd di olire espansioni raddoppio il clock
operativo del sistema. Completa di zoccolo per
coprocessore 68882 da 16 a 40 MHz. Com-
prende orologio e batteria
tampone e pud essere
espansa ad 8MB con
modulo aggiuntivo.

Fastlane

I pit potente controller Hard Disk in tecnologia SCSI2
Tomo3 per Amiga 3000 e 4000. Completo di
un’espansione di memoria fino a 256MB di RAM con
utilizzo di moduli SIMM o 30 contatti.

{ L. 690000

HARD DISK QUANTUM 3,5 1080 M8 EMPIRE SCSI 3

RETINA SCHEDA 16.8MM COLORI 1MB

2540000
3070000
3690000

198450 39"dp PER TUTT | HODELL ANIGA

ACORN MULTISCAN 15:38KHz-0.28"dp PER TUTTI | MODELLI AMIGA”

SONY TRINITRON 10241768 dp0.26

ESPANSIONI DI MEMORIA PER A1200

DOMINATOR CON Z0CCx68882 E OROLOGIO ESP.1- 2-4-8MB CON 1MB
DOMINATOR CON Z0CC.x68882 E OROLOGIO ESP1- 2-4-8MB CON 2MB
DOMINATOR CON Z0CC.x68882 E OROLOGIO ESP. 1-2-4-8MB CON 4MB
DOMINATOR CON Z0CC.x68882 E OROLOGIO ESP.1- 2-4-8MB CON 8MB

590000| |RETINA SCHEDA 16.84M COLORI 2MB 690000
710000| |RETINA SCHEDA 16,8 COLORI 4MB 790000
1790000 | | ENCODER PER RETINA 249000
NCODER INTERNO PER A2000/3000,/4000 VIDEO SLOT 220000

RETINA BLT3 ZORRO Il 2MB 790000

RETINA BLT3 ZORRO I 4M8 990000

VLAB V-LAB VIDEO DIGITZER REAL TINE 24 BIT INTERNO 650000

339000 | | y. AB VIDED DIGITIZER REAL TIME 24 BIT ESTERNO xAS00/600/1200 650000
469000 | |y FuLL MOTION JPEG 1840000
749000 | | py\CKER FIXER PER A2000 340000

SCHEDE ACCELERATRICI PER A2000

SUPERBIGBANG CON 68030 A 25 Mtz + CONTR.HD SCSI-2 ESP.ABMB 390000
RAM ZIP A 32 BIT PER SBB OGNI M8

'COMMODORE 1270 INK JET
| | HPINKJET CoLORI 550
| LPARGO PRINERA COLORITRASFERIMENTO TERMICO

SCHEDE ACCELERATRICI PER A2000-A500

BANG CON 68020 A 14.3MHz E ZOCCPER COPROCESSORE
BIGBANG CON 68030 A 25 MHz+Z0CC.xCOPROC.ESP.ABMB

| ARDIDISK IDE AT BUS 2,5 43 M
HARD DISK D AT ps 25785 MB

HARD DISK fDE AT B 2,57 120 MB

CAVETTO 44 poL pe 1 25"

CABINET ESTERNO PER HD D 3,5 COMPLETO DI CAVI
HARD DISK, 1DE AT puS 3,5" 250 MB

HARD DISK 0E AT BUS 3,5 420 M8

KICKSTART 2.0 SWITCHABILE PER AS00 E A2000

KICKSTART 3.0 PER AS00 E A2000 69000
EMPLANT EMULATORE MAC MOD.BASIC 749000
EMPLANT EMULATORE MAC MOD.DELUXE 949000
MEGAAGNUS 2MB DI CHIPRAM PER AS00 E A2000 + SUPER AGNUS 390000

69000

RAM ZIP A 32 BIT PER SBB OGNI MB

COPROCESSORI MATEMATICI

>SHFERDRIVE ESTERNO PER TUTTI MOD.AMIGA SELB80-1664KB
SUPERDRIVE ESTERNO PER TUTTI MOD.AMIGA .880-1760KB

40000 SUPERDRIV INTERNO PER TUTT HOD AMIGA 630-1760t6
470000| | 68882433 Mz Plcc 149000
so0000| | HCGBBSY AZS iz PGA 99000 9000

19000| | 68882 A 25 iz PG ke CD ROM PER A2000/3000// -
109000| | MC68882 A 50 Mz PGA 390000 | | Tondem ~+ Mitsumi doppio velacita 300 kb/sec 1690
490000| | OSCLLATORFQUARZI A 16 A 601z 20000 —"
580000 PC-IBM COMPATIBILI

| DKB2-409] D CONTR SC512 70RR0 3 PER A 4000
1CD HD CONTROLLER SCSK-2 PER A2000 £ A4000
SYNTHESIS HD CONTROLLER ESTERNO ESP.8MB PER AS00

CONTROLLER HD SCSI-2 PER A500-A2000 E A4000

MODULO SIMM TMB -32BIT 72 PIN
MODULO SIMM 2MB -32BIT 72 PIN
MODULO SIMM 4MB -32BIT 72 PIN

[ESPANSIONI DI MEMORIA PER A4000 E A3000
RANZIP 1x414B PER A3000 0 MEMORY MASTER OGNI MB

PC 486/DXA0-LOCAL BUS4MB-1MB SVGAHD 250MB-D0S6.2+WIN3.1 1990000
PC 486,/DX266-L0CAL BUS4MB-1MB SVGAHD 250MB-00S6.2+WIN3. 1 2490000

TUTTI | PREZZI SONO [VA COMPRESA

| PC 386/0X40-L0TAL BUS-4AB-1MB SVGAHD 250MB-D056.2+ WING. 1 NMMIIJ

190000
36900!?
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BIT MOVIE '94:
PAROLA ALLA GIURIA
Egregio Direttore, all’interno della
rubrica Amiga 3D nel numero di Giu-
gno 1994 della rivista Commodore Gazet-
te, & apparso un articolo relativo al
Bit.Movie '94 scritto dal Sig. Antonio
De Lorenzo. Al termine della lettura di
tale estenuante articolo appare estrema-
mente evidente, soprattutto agli occhi
del buon giornalista che rispetta I'etica
professionale, come a scapito del dovere
di cronaca l'autore dell’articolo abbia
sfruttato gli spazi da Lei concessi per
dare sfogo a un proprio risentimento
professionale. Infatti, il Sig. De Lorenzo
ha partecipato unitamente alla Sig.ra
Eva Cortese, artista matura molto equi-
llbl:ata, al Bit.Movie di quest’anno con
un opera alla quale la giuria ha assegna-
to “solo” il secondo premio. Il Sig.
Antonio De Lorenzo & ormai abituato,
nf)nché palesemente interessato, a scre-
ditare I'operato della giuria del
Bit.Movie, la quale & sempre stata com-
posta da professionisti di prestigio
esperti nella comunicazione che non
hanno certamente bisogno né di dimo-
strare il proprio valore, né di difendersi
dalle sue ingiurie gratuite. Con questa
lettera, la giuria del Bit.Movie non in-
tende certamente rispondere punto su
punto alle errate illazioni del Sig. De
Lorenzo, poiché questo potrebbe si di-
mostrare ai lettori che non esiste solo la
sua “campana”, ma darebbe ulteriore
vigore all’inutile fuoco delle polemiche.
Cio che invece interessa maggiormente
la giuria ¢ di farLe notare che a fianco
del pur legittimo contenuto critico puro
che appare nel soliloquio del Sig. De
Lor_enzo SOno presenti supposizioni e
frasi dell’autore che risultano ingiusta-
mente denigratorie nei confronti dei
singoli componenti la giuria del
Bit.Movie, per le quali sussistono certa-
mente gli estremi per una o piu denun-
ce penali. Per questo motivo sconcerta
come Lei abbia potuto, in qualita di
Direttore responsabile, pubblicare accu-

se infamanti senza preoccuparsi mini-
mamente delle gravissime conseguenze.
Le analisi errate che Lei ha pubblicato
non possono certo trovare giustificazio-
ne nella fiducia riposta in un suo artico-
lista. Quest’ultimo dovrebbe di certo
essere capace di criticare autonoma-
mente nel pieno rispetto dell’etica pro-
fessionale, ma la supervisione e I'appro-
vazione dei contenuti degli articoli spet-
ta sempre ed esclusivamente a Lei. Per-
tanto Le chiediamo di dissociarsi pub-
blicamente dalle calunnie e dalle pre-
suntuose supposizioni apparse nell’arti-
colo scritto dal Sig. De Lorenzo, inoltre
di fare in modo che una simile situazio-
ne non abbia a ripetersi.

La giuria del Bit.Movie
11 Presidente
Maurizio Feletto

Mi spiace che mettiate in dubbio la mia
professionalita, ma dal to che A. De
Lorenzo ha messo in dubbio la Vostra come
giuria, comprendo la reazione. Seppure
con alcuni tagli, ho ritenuto di lasciare
liberta d’espressione ad A. De Lorenzo, in
quanto rispetto la liberta d’opinione e di
critica. Sono inoltre convinto del fatto che i
nostri lettori siano pienamente in grado di
giudicare Uarticolo in oggetto cosi come

Indirizzate
tutta la corrispondenza
per la rivista a:

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

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

pill grande numero possi

di lettere. La redazione si
riserva comunque il diritto di
sintetizzare le lettere troppo
lunghe.

Uoperato di De Lorenzo. Invito comunque i
nostri lettori a prendere atto della vostra
posizione. Apprezzo molto il fatto che vo-
gliate evitare di aprire un’inutile polemica.
Infine, a scanso di dubbi, ritengo comun-
que opportuno che il prossimo anno De
Lorenzo scelga se partecipare al Bit.Movie
in veste di giornalista o di autore di opere
in concorso. M.L.

PROBLEMI DI RIPARAZIONE

Riportiamo qui di seguito il testo di una
lettera inviataci per conoscenza da una
nostra lettrice.

Spettabile Newel, il giorno 2 maggio
1994 ho dato in riparazione al Vostro
negozio la mia stampante Commodore
MPS 1550C, che & stata da Voi portata
al Centro Assistenza ASSI COOP Srl.
La stampante saltava, in senso orizzon-
tale, un punto. Il giorno 4 giugno 1994
ho ritirato la stampante pagando Lire
200.000 a mezzo assegno. Con la stam-
pante mi ¢ stata resa una prova stampa
in bianco e nero che presentava una
scrittura con una riga chiara e una i
scura. Pensando che cio fosse intenzio-
nale, per verificare le tonalita di stampa
della macchina, ho portato la stessa al
mio domicilio. Qui ho constatato che 12
stampante stampava qualsiasi documen-
to con una riga chiara e una scura. Da
qui & sorta la mia diffidenza verso il
centro ASSI COOP. Come mai un tec-
nico specializzato non & in grado di
riconoscere, da una tale prova stampa,
che il macchinario riparato presenta
delle imperfezioni? Come mai, con una
spesa di Lire 200.000 é stata fatta una
prova stampa a un solo colore quando
la stampante ¢ invece a colori? Dopo
aver informato, tramite il gentile Sig-
Carrera, la Commodore S.p.a. di quan-
to sopra, ho riportato, in data 14 giu-
gno 1994, la stessa stampante al nego-
zio Newel (la mia intenzione era di
rivolgermi ad altro centro autorizzato
Commodore, ma non volevo incorrere
in altre spese), il quale ha riscontrato il

6/ CANCDORE l



nuovo difetto della stampante che, ov-
viamente, non era stata riparata a opera
d’arte. 1l giorno 22 giugno 1994 ho
richiamato la Newel che mi ha detto di
non essere responsabile del ritardo della
riconsegna del macchinario, che cio di-
pendeva da ASSI COOP. Non potendo
loro fare nulla (come da testuali parole
pronunciatemi al telefono), mi & stato
dato dalla Newel stessa il numero tele-
fonico della ASSI COOP. Erano ormai
le 19 e 'ASSI COOP era chiusa, come
confermatomi dalla loro segreteria tele-
fonica. Lunedi 27 giugno 1994 ho chia-
mato I’ASSI COOP che mi ha assicura-
to di aver riparato la stampante, con la
semplice pulitura della testina, cosa che
il tecnico aveva omesso di fare con il
primo intervento, e che la stampante
era stata riconsegnata lo stesso venerdi
24 alla Newel. Il giorno successivo, 28
giugno, mi sono recata al negozio
Newel, ma della stampante non vi era
alcuna traccia. Il pomeriggio del 28
giugno stesso ho telefonato a Newel e
ho parlato con il signor Sandro riferen-
do della telefonata con ASSI COOP e
pregandolo di far loro le dovute solleci-
tazioni, visto che il giorno 4 giugno
Newel ha da me ricevuto il pagamento
della riparazione. Alquanto scontrosa-
mente, mi ¢ stato ripetuto che Newel
non era responsabile del ritardo e che
ASSI COOP non doveva permettersi di
interferire tra Newel e i suoi clienti. Ma
se Newel stessa mi ha detto di rivolger-
mi direttamente ad ASSI COOPI A
tutt’oggi la mia stampante Commodore
MPS 1550C non ¢ in mio possesso.
Intendo quindi chiedere che la stessa mi
venga restituita entro 10 giorni dalla
presente, e in perfette condizioni. Vice-
versa sard costretta, mio malgrado, a
chiedere il rimborso del costo della
stampante e delle spese da me sostenute
per la riparazione. Mi riservo inoltre la
facolta di richiedere il rimborso delle
spese da me sostenute per laffitto di
altro macchinario stampante e quant’al-
tro il mio legale riterra imputabile al
ritardo nella riconsegna della mia stam-
pante.

Cristina Tagli
Milano

DOVE TROVARE MAPLE V

Vi prego di suggerirmi come si possa
procurare il programma MAPLE V di
cui si parla in uno degli ottimi articoli
che mettono a confronto Amiga e PC e
precisamente a pagina 60 del numero
di novembre *93 di Commodore Gazette,

nel paragrafo intitolato “Applicazioni
scientifiche”. Ho trovato un solo altro
riferimento a questo programma a pagi-
na 15 del numero di ottobre 1992 (n.
7), nella rubrica Productivity Update,
nella quale si descrivono in modo essen-
ziale le sue caratteristiche e si informa
che ¢ prodotto dalla “Waterloo Maple
Software”, tuttavia mancano gli indirizzi
del produttore e dell’eventuale distribu-
tore italiano. Nel caso il programma sia
reperibile solo all’estero, vi prego anche
di darmi qualche suggerimento pratico
sul come fare ordinazioni all’estero e, in
particolare, d’informarmi se esistono
problemi doganali, per esempio un pro-
babile aggravio di costi, in quanto non
ho mai avuto occasione di fare acquisti
fuori dall'Italia. Poter adoperare questo
programma sarebbe molto utile per i
miei studi di matematica e di fisica, per
cuj vi ringrazio per I'aiuto che potrete
darmi.

Alfio Marino
Catania

Riportiamo qui di seguito i dati della
software house da lei citata: Waterloo Ma-
ple Software, 450 Phillip St., Waterloo,
Ontario, Canada N2L 5]2, Tel. 001/
51917472373 - fax 7475284. La modali-
ta pi semplice per Uordine consiste nel
contattare direttamente la Waterloo Maple
¢ ordinare il programma pagandolo con
carta di credito. Pub fare il tutto semplice-
mente comunicando per telefono il suo
numero di carta di credito (se non la
possiede pud sempre ordinare appoggian-
dosi a un amico). Non sempre la dogana
italiana ferma il software e impone delle
tasse (succede nel 50% dei casi). In ogni
caso, generalmente la spesa si limita a
poco: il 13% o il 19% di va piu dazi e
spese.

VIDEOBACKUP
INAFFIDABILE

Io ho un A500 da tempi immemora-
bili € ho comprato il sistema Video-
backup della Newel. Voi dite nel nume-
ro di Commodore Gazette di gennaio/feb-
braio 94 in risposta ad una lettera, che
questo sistema ¢ affidabile. Io sarei mol-
to felice che lo fosse, ma in realta non
mi sembra proprio! Io ho un VCR
molto buono: Normende Spectra
V5010], 4 heads, stereo HI-FI, e uso
cassette che registro io (non parliamo
della videocassetta PD che ho acquistato
assieme al VBK che & registrata in un
modo indegno). 1l risultato sono dischi
disastrosi. Disastrosi significa che se so-

no un po’ fortunato la lettura non
s’interrompe per troppi errori e mi
escono dei dischi con due tracce illeggi-
bili. Aggiustate queste col fixdisk mi
ritrovo in media con un disco che ha sei
errori di quelli da blocco totale (questi
ovviamente non si aggiustano con fixdi-
sk perché sono “softwarefailure”). Ho
chiesto aiuto a un mio amico che ne sa
pit di me, e lui & andato a disassembla-
re il software scoprendo delle cose inde-
gne, come per sempio che il program-
ma fa riferimento a delle locazioni di
memoria assolute riservate alla Commo-
dore (ecco perché sull’A600 di un mio
amico non funzionava).

POTENZIARE L’A2000?
MEGLIO UN A4000/030

Vi scrivo perché ho alcuni dubbi su
alcuni argomenti:

1) Ho intenzione di potenziare il mio
A2000 con una scheda A2630 per uti-
lizzarla con programmi di rendering, ho
un accettabile incremento delle presta-
zioni?

2) Il processore 68030 & sostituibile
con un 680407

3) E possibile mandare in “Over-
clocking” il 68030 semplicemente sosti-
tuendo il quarzo? Oppure si ha bisogno
di elettronica aggiuntiva?

4) Come posso interfacciare un CD-
Rom con il mio Controller SCST
A2091?

5) Per quale motivo il Big Fat Agnus
(2Meg Chip Ram), non & compatibile

con il Fat Agnus ECS (IMeg Chip
Ram)?

Marco Giusti
Firenze

1) Dal momento che si tratta di una
scheda non pi in produzione le consiglia-
mo di guardare a qualcosa di diverso.
‘Anzi, le consigliamo un A4000/030 che
ha un costo piuttosto accessibile.

2) No.

3) No perché si rischia di “friggere” la
CPU.

4) E sufficiente che acquisti un CD-ROM
in standard SCSI (mi raccomando, che sia
a doppia velocita). Ha poi bisogno di un
file system per il CD-ROM come quelli
Xetec 0 Asim. Gli importatori Euro Digital
(Tel. 0373186023) e Db-Line (0332/
819104) hanno delle soluzioni interessan-
ti.

5) Perché le linee d’indirizzamento sono
da 1 MB.

L]
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TECNOLOGIE AVANZATE

DA TUTTO IL MONDO A CASA TUA

ORDINA SUBITO
TELEFONANDO 0 VIA FAX
I Tel. 051-765234 Fax 051-765491

com120 690.000 - Amiga 1200
como32 619.000 - Amiga cD32
ARC517 679.000 - overdrive 170 MB
ARC525 799.000 - Overdrive 250 MB
ARC260 499,000 - Amiquest 60 MB
ADSW07 399.000 - PCMCIA 4MB Esterna

A
AMIQUEST OVERDRIVENA"",
GRANDE VELOCITA' GRANDE COMODITA'
ARC001 Lit. 289.000 ARC002 Lit. 319.000

Controller per HD esterno per Controller per HD esterno per
Amiga 1200/600 PCMCIA da 2.5° Amiga 1200/600 PCMCIA da 3.5

IMPACT VISIoN <
ISP - -

e GVP511 Lit. 4.995.000
1V-24 VIU-CT Completamente
nuova. Compatibile AGA. 16
milioni di colori, 24-bit frame
podd

NTR0O1

Lit. 399.000
| Digitalizzatore
video fino a 16k
col. 1600x1280
con software

=

VIDEON 4.1

“Visiona*

NTRO0G

EGS 28/24 Spectrum scheda
it Lit. 299.000

grafica a 24-bit,

16 milioni di colori
GVP992 Lit. 890.000 |
1MB (risoluz. 800x600) Lol
GVPgg1 Lit. 999.000 y
2MB (risoluz. 1600x1280)

GVPE01 Lit. 199.000
Digital Sound Studio 8 Plus:
campionatore audio esterno a
8-bit con software.

GVP505 Lit. 989.000 A
G-Lock: GenLack professionale
per tutti gli Amiga

GVP520 Lit. 1.990.000
TBC+: Time Base Corrector Pro

GvPes0 Lit. 699.000
Phone Pack: Fax-Answering
Machine-Voice Mail, tutto in uno!

linea e Mic.

Yy v

entrambi i canal

SYNTETIC SOUND preamplificato

JEN
2

MAXIGEN II

200540
200541
ACCO01
ACC002
LODEO1
PCP004
Covoo1

Lit. 80.000 Dischetti Bulk 1MB 100pcs
Lit. 110.000 Dischetti Bulk 2VB 100pcs
. 39.000 Box portadischi 3,5° 200pcs
= it. 39.000 Box porta CD-ROM
= Lit. 149.000 Orive esterno
o Lit. 339.000 Drive esterno HD 1,76
it. 19.000 Copritastiera per A-1200
ADSWO1 Lit. 29.000 Switch Mouse-Joystick
ADSW03 Lit. 29.000 Boot selector DFO: DFt

[TUHI | MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI PROPRIETARI. | PREZZI SONO UGAIIl

ALLE LEGGI DI MERCATO, QUINDI POSSONO VARIARE SENZA PREAVVISO.

I'PREZZI SONO IVA E TRASPORTO INGLUSI

Digitalizzatore Audio

stereo a 16-bit freq di
| camp. 56Khz. 2 in
regnlazxm_\é livello per

i,
output per cuffia

COM420 Lit. 3.790.000Amiga
4000/040 6RAM, HD 120 MB
cOMm320 Lit. 2.690.000Amiga
4000/030 4RAM, HD 120 MB

ESPANSIONI PER A-1200:

ADSW09 Lit. 299.000 AlfaRAM 1MB Exp. 9MB

ARC804 Lit. 599.000 Archos  4MB Exp. 8MB
clock/zoccolo per FPU

A-1230 TURBO PLUS per A-1200:

CPU68030 a 40 0 50Mhz. Exp. da 1MB a 32MB.

Zoccolo per FPU. Clock. Controller SCSI 11
GvPggs Lit. 869.000 40 Mhz1RAM

Gvpgg7 Lit. 1.299.000 40 Mhz 4 RAM
GvPgg4 Lit. 1.299.000 50 Mhz 0 RAM
Gvpggs Lit. 1.699.000 50 Mhz 4 RAM

NTR004
Lit. 559.000
Genlock Broad.

in/out regolaz. 3
livelli colore e
contrasto

MICROGEN PLUS S/VHS NTR003

Lit. 299.000
Genlock semi-Pro
VHS in/out,
Impose, fade,

MICROGEN  MVertkey

| NTROOS Lit. 1.190.000
Genlock Broad. qualsiasi tipo
di video in/out regolazione
: 3 livelli colore e contrasto,
| regolazione segnale di
saturazione d'ingresso

FAR001 SOLO

- Qualita
fotografica a 16
milioni di colori
FARGO PRIMERA

ALFADATA:
ADMA03
ADMAO1
ADMA02
ADMA0B
ADP001
ADS013
ADS014
ADS012
ADRAM1

Lit.
Lit.
Lit.

25.000 Mouse economico

99.000 Mouse senza fili

69.000 Mouse ottico

Lit. 89.000 Trackball trasparente

Lit. 99.000 Penna ottica

Lit. 369.000 Scanner 800DPI/256 Grayscale
Lit. 499.000 Scanner 800 DPI/256 + OCR
Lit. 799.000 Scanner a colori

Lit. 220.000 Zipp 2MB per AlfaRAM

PAGAMENTI!IN
IN

TRASSEGNO
TA ITALIA O CON

HARD DISK PER A-1200/600:
PHDO04 Lit. 549.000 80 MB
PHDOO5 Lit. 649.000 130 VB
PHDO0G Lit. 749.000 170 MB
PHDO07 Lit. 899.000 260 MB

DELLE MIGLIORI MARCHE
COPROCESSORI MATEMATICI:
FPxx20 Lit. 199.000 68882 20 Mhz
FPxx33 Lit. 29.000 68882 33 Mhz
FPxx40 Lit. 399.000 68882 40 Mhz

SOFTWARE PRO:

Lit. 599.000 Image FX

Lit. 69.000 Cinemorph

Lit. 799.000 Montage 24 AGA
Lit. 850.000 Real 3D V.2.40
Lit. 439.000 Tv Paint
SAC002 Lit. 839.000 Media Point
ADS005 Lit. 199.000 OCR

SIN100  Lit, 499.000 Broadcast Titler !
SGD002 Lit. 489.000 Video Directo’
RSXT02 Lit. 99.000 X-Titler
RSXTO1 Lit. 299.000 X-Titler Pro

GVPSO1
GVPS02
SIN200
SAC001
SAC003

Lit. 1.799.000

s

ke oz 9> e
X-TITLER PRO

GVP260 Lit. 3.799.000
G-FORCE 68040240 Mhz
per A-4000/3000 Aumenta le preslall3
del vostro A-4000/040 del 500% e del /03
del 1000%!!! con 4 MB exp. 128

0PM001 Lit. 1.090.000
Opal vision + Montage 24 AGA

MODULI OPAL DISPONIBILI
TELEFONARE

GRANDI OCCASIONI SUI
MONITOR!

joni

ALTRE NOVITA'
SEMPRE PRESENTI!!!

Carta




SOFTWARE GALLERY

[ ]
Una guida per orfentars! nell mence del software

CD32 WORLD

Tutto sui dinosauri, quanto ne
sappiamo sui mondiali di calcio?,
giochiamo con le tradizioni
celtiche e i vichinghi e rinverdiamo
un mito videoludico dei tempi

del C-64...

a cura di Alfredo Distefano

INSIGHT: DINOSAURS (Optonica
UK - Tel. 00441455/558282 - fax
559386 - £39.95) - Giudizio: JkkHk.
Le console CD come il CD#2 oltre che
essere delle ottime piattaforme per
giocare possono anche essere dei po-
tenti strumenti educativi. Ne & un
esempio questo Insight: Dinosaurs della
Optonica, ditta che si & specializzata
nello sviluppo di prodotti educativi
per CD®2 e CDTV. Come si puo intui-
re dal titolo, il CD si propone di
presentare in forma multimediale tut-
to lo scibile sui dinosauri, argomento
sempre affascinante. L’autorevolezza e
la ricchezza delle informazioni & ga-
rantita dalla collaborazione con il Mu-
seo di storia naturale di Londra. Il CD
& multipiattaforma, nel senso che si
adatta a seconda che sia inserito nel
CD?%2, in un’unita A570 o nel CDTV:
nel primo caso le immagini avranno
gli splendidi colori del’AGA e le ani-
mazioni CDXL saranno a 3/4 di
schermo; negli altri casi i colori saran-
no ridotti e le animazioni occuperanno
una minore porzione di schermo. Una
volta fatto partire il CD e godutasi la
lunga animazione CDXL iniziale, ci si
trova davanti al menu principale, costi-
tuito da una bella schermata grafica
con gigantesche icone selezionabili. Da
qui possiamo richiamare I’help (an-
ch’esso con immagini e audio digitaliz-
zato), le informazioni sugli autori, I'in-
dice di tutti i soggetti trattati nel CD,
un glossario di parole tecniche, entra-

re nella sezione giochi (chiamata spiri-
tosamente “fun-o-saurus”), far partire
una specie di demo o iniziare la vera e
propria consultazione dell’opera. In
quest’ultimo caso iniziera una serie di
schermate che ci guideranno attraver-
so i vari argomenti trattati, fino ad
arrivare al soggetto che piu ci interes-
sa. A questo punto comparira una
schermata contenente una finestra di
testo con la barra di scorrimento af-
fiancata da due rettangoli selezionabi-
li. La selezione di uno di questi rettan-
goli fara partire una sequenza d’imma-
gini sincronizzate con il commento vo-
cale. In alcuni casi si avra anche la
visione di vere e proprie animazioni
CDXL, che per esempio mostreranno
dinosauri in movimento (un po’ come
in Jurassic Park). Sempre da questa
schermata, si potra accedere a even-
tuali soggetti collegati a quello attual-
mente consultato. Col tasto blu del
joypad si puod in ogni momento naviga-
re all’indietro attraverso le selezioni

SCHEDA CRITICA

INSUFFICIENTE 3]
. Un pessimo prodotto che non merita nessuna

considerazione.

MEDIOCRE (Hek)

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

DISCRETO (eAeAek)
Un programma desiderabile, ma c'é sicuramente
di meglio.

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

OTTIMO (£33 2.2 2]
Eccezionalel Fino a oggi non si era mai visto nulla
del genere.

fatte in precedenza, magari per sce-
gliere poi una nuova diramazione. Un
altro modo per accedere alle informa-
zioni & quello di partire dall’indice,
scegliere un soggetto, vedere compari-
re I'elenco dei punti in cui questo
soggetto viene trattato e selezionarne
uno. Abbiamo notato perd che i riferi-
menti al soggetto riportati nell’indice
riguardano solo i testi scritti sullo
schermo e non quelli recitati solo dalla
voce, quindi attraverso I'indice qual-
che volta non si ¢ sicuri di aver consul-
tato tutte le informazioni su quell’ar-
gomento. La qualita della grafica sia
nelle schermate di selezione che so-
prattutto nelle immagini (quasi tutte in
HAMS8 PAL overscan!) & altissima. An-
che il contenuto informativo & di alta
qualita e il modo con cui sono collega-
ti gli argomenti spesso rivela associa-
zioni altrimenti impensabili. La sincro-
nizzazione tra immagini e sonoro aiuta
inoltre moltissimo a fissare nella mente
le informazioni. Vi assicuro che nono-
stante la quantita di libri, documentari
e film esistenti su quest’argomento, ho
imparato molto di piu sui dinosauri
con pochi minuti passati a “giocare”
con questo CD. L'unico elemento ne-
gativo di questo titolo & che ¢& intera-
mente in lingua inglese, sia nei testi
che nella voce. La dizione della voce &
molto buona, ma chi non conosce be-
ne questa lingua avra sicuramente dei
problemi. Comunque, gia solo guar-
dando le immagini, le animazioni ed
eventualmente traducendosi i testi
scritti imparera moltissimo. Tra I'al-
tro, questo CD contiene anche la se-
zione giochi che permette di comporre
puzzle d’immagini di dinosauri, diyer-
tirsi a colorare disegni di dinosauri o
rispondere a veri e propri quiz, an_che
in gara tra due amici: anche COSi.Sl
impara. Concludendo, Insight: Dino-
saurs pud essere considerato un ottimo
titolo di “edutainment” (cio¢ didattica
e intrattenimento) che fa entrare di
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prepotenza il CD?*2 anche in questo
importante campo di applicazioni.

WORLD CUP QUIZ (AUGS/ Crono-
data - Tel. 03221806621 - fax 806586 -
L. 35.000) - Giudizio: %%%. Il campio-
nato mondiale di calcio di quest’anno
¢ ormai finito da tempo, ma con que-
sto titolo dell’italianissima AUGS pub-
blicato dalla Cronodata potremo veri-
ficare le nostre conoscenze sui campio-
nati passati. Si tratta infatti di un ge-
neratore di quiz sulla storia dei mon-
diali di calcio (dai primordi fino a
quello del ’90) che contiene piu di 2
mila domande, permette di costruire
sfide fino a otto giocatori e supporta
pit lingue (naturalmente anche I'italia-
no...). Alla partenza del CD viene pre-
sentata la schermata iniziale con quat-
tro possibili scelte: aiuto, introduzione
dei nomi dei giocatori, selezione delle
opzioni e partenza del quiz (sarebbe
stato meglio forse mettere qualche
scritta indicativa sotto le icone, visto
che da sole non mi sembrano molto
esplicative). Nelle opzioni si possono
decidere il numero dei giocatori (da 1
a 8), il tempo a disposizione per ri-
spondere alle domande (fino a 1 minu-
lf’)' se dare 0 no un bonus in caso di
Tisposta rapida, il numero di domande
Per partita (da 5 a 20) e se & possibile
selezlonar'e risposte multiple. Il pro-
gramma, infatti, per ogni domanda del
quiz propone quattro possibili risposte
eAll glocatore dovra selezionare quella
g1usta usando i tasti colorati del Jjoy-
pad. Con I'opzione di selezione multi-
pla il giocatore potra selezionare fino
a tre risposte possibili; naturalmente
pitl risposte selezionera e meno punti
gli saranno dati in caso di risposta
esatta. Questa opzione & molto interes-
sante soprattutto per i non esperti di
campionati mondiali di calcio, perché
spesso le domande sono molto difficili
€ in quel caso la selezione multipla di
risposte puo far guadagnare qualche
punto anche se la risposta non la si
conosce esattamente. Se si sono sele-
zionati 4 o 8 giocatori, alla partenza
del quiz si potra decidere se i parteci-
panti risponderanno a turno (chi colle-
zi‘ona Pill punti vince), oppure se orga-
ni '€ un vero e proprio torneo a
eliminazione diretta con tanto di quar-
ti, semifinale e finale. World Cup Quiz,

infatti, non si dimentica mai 'ambien-
tazione calcistica, che si ritrova anche
nel sonoro che accompagna il quiz
vero e proprio: durante il conto alla
rovescia che accompagna ogni doman-
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da ascolterete il tipico agitarsi della
folla allo stadio e a seconda che la
vostra risposta sia esatta o errata ascol-
terete il boato di giubilo della folla o
sarete inesorabilmente fischiati. Se poi
lascerete passare troppo tempo, I’arbi-
tro fischiera la fine dei secondi a di-
sposizione. La grafica delle schermate
¢ essenziale (sfondo uniforme blu e
scritte bianche con ombreggiatura ne-
ra), ma I'uso dell’alta risoluzione inter-
lacciata associato a una buona scelta
del font permette la massima leggibili-
ta delle scritte e, perché no, una certa
eleganza. Va detto che World Cup Quiz
non puo certo essere considerato un
titolo multimediale: assenza totale
d’immagini, animazioni CDXL e intro-
duzione. Questa potrebbe anche esse-
re stata una scelta precisa e del resto il
prezzo del CD & molto basso, ma forse
almeno una qualche soddisfazione in
pit al vincitore della partita poteva
essere data (che ne so, I'immagine di
una coppa, I’animazione di una folla
esultante...). Se poi oltre al quiz il
programma avesse potulo fornire
schede informative sui campionati
mondiali di calcio, il valore (ma proba-
bilmente anche il prezzo...) del prodot-
to sarebbe stato sicuramente piu eleva-
to. In ogni caso, se siete inguaribili
appassionati dei dati sui campionati
mondiali e possedete un CD32 questo
titolo & per voi.

HEIMDALL II (Core Design - L.
69.900) - Giudizio: %*%%. Vi ricorda-
te di Heimdall, I'avventura isometrica
distribuita dalla Core Design, prodotta
per I'’Amiga un po’ di tempo fa dalla
“The 8th day”? Da molti era stato
considerato uno dei migliori prodotti
di questo tipo per Amiga e ora lo
stesso team di persone ne ha tirato
fuori la continuazione sia per Amiga
che per CD?2. Quest’ultima versione in
particolare & un vero capolavoro: gra-
fica a 256 colori e audio CD di tipo
“orchestrale” completano nel migliore
dei modi un gioco che di per sé & gia
ottimo. Voi impersonate Heimdall,
uno degli dei delle tradizioni celtiche,
che per combattere Loki, un dio Tin-
negato che vuole dominare sul mondo
terreno, rinuncia al suo status divino e
si avventura per i mondi abitati dai
comuni mortali. Odino “in persona” vi
ha messo a conoscenza dell’esistenza di
un amuleto che & capace di sopraffare
anche un dio e che proprio per questo
& stato spezzato in quattro parti e
sparpagliato in quattro mondi diversi.

Voi potete accedere alla Sala dei Mon-
di, un luogo senza tempo e senza spa-
zio che possiede dei cancelli attraverso
i quali potete accedere ai vari mondi
conosciuti, ma per poter varcare un
cancello dovete riuscire a trovare un
opportuno talismano. Cominciate
quindi con un solo talismano ir_) vostro
possesso e dovrete percorrere i vari
mondi per ricuperare gli altri talisma-
ni e alla fine trovare 'amuleto per
sopraffare il terribile Loki. Durante il
vostro peregrinare, tutto in visione
isometrica e con una ricostruzione del-
le ambientazioni veramente deliziosa,
vi imbatterete in una serie svariata di
personaggi sia mortali che non, dovre-
te aiutarli o combatterli, risolvere puz-
zle o ingaggiare combattimenti corpo
a corpo con le armate di Loki. Vi |
assicuro che tutte le situazioni in cui vi
imbatterete saranno molto coinvolgen-
ti, come quando cercherete di ritrova-
re il figlio del re rapito dal fratello, ma
scoprirete che in effetti... Potete poi
interagire con gli oggetti che troverete
sul cammino o combattere con armi di
vario tipo, anch’esse da scovare cer-
cando con molta attenzione. Inoltre,
potrete avvalervi della magia delle_ ru-
ne, simboli sacri con cui costruire in-
cantesimi di difesa, di attacco o di .
altro tipo ancora (come quello che vi
rende invisibili). I personaggi che in-
contrerete sono molto ben animati €
contribuiscono a immergervi comple-
tamente nell’atmosfera del gioco. L'in-
terfaccia di gestione ¢ ben studiata €
associata al buon utilizzo del joypad
non fa che aumentare la giocabilita 'fll
questo prodotto. Potrete salvare la si-
tuazione nella RAM non volatile del
CD32, ma solo dopo aver completato
interamente uno dei tanti mondi, e V1
assicuro che non & cosa facile. Sorpre-
sa: tutti i testi del gioco sono in perfet-
to italiano, meno male perché altri-
menti molti dei puzzle sarebbero risul-
tati molto piu difficili da risolvere.
L’unica critica che mi sento di fare a
questo gioco ¢ che i combattimenti
risultano molto difficili a causa dell’e-
strema resistenza dei nemici, il che
Provoca spesso un senso di frustrazio-
ne nel giocatore che magari stava gio-
cando da ore e aveva risolto incredibili
puzzle e che basta venga colpito un
paio di volte dal nemico di turno .
per morire e dover rifare tutto a parti-
re dall’ultimo punto salvato. A parte
questo, Heimdall II vi terra incollati
sullo schermo per parecchio tempo
nella speranza di salvare la povera
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figlia del pescatore o di essere accolto
a corte dal re, fino a quando non
riuscirete a distruggere il perfido Loki
e a portare la serenita in tutti i mondi
conosciuti...

THE LOST VIKINGS (Interplay -
L. 39.900) - Giudizio: %%%%. Prezzo
molto basso e giocabilita molto alta
per questo porting su CD*2 di un plat-
form game che ha come protagonisti
tre simpatici vichinghi, ciascuno con le
sue caratteristiche particolari. Questi
tre poveri personaggi vengono rapiti
nottetempo da un’astronave aliena e
tenteranno in tutti i modi di ritornare
alle proprie case. Voi dovrete portarli
attraverso piu di 35 livelli e varie
ambientazioni facendoli sopravvivere
tutti, sfruttandone le particolarita: c’¢
chi sa correre e abbattere muri, chi sa
combattere e chi sa difendersi con lo
scudo. Dovrete quindi affrontare mo-
striciattoli di vario tipo e risolvere an-
che rompicapo spesso divertenti, o ad-
dirittura compiere delle vere e proprie
mini-missioni come far esplodere il
computer dell’astronave per disattivar-
ne i campi di forza. L’interfaccia vi
permette di passare immediatamente
da un personaggio all’altro, d’interagi-
re con gli oggetti che incontrerete e
persino di parlare con alcuni perso-
naggi che vi potranno aiutare. Anzi,
spesso succedera che i tre protagonisti
cominceranno a discutere tra loro, an-
che prendendosi in giro o prendendo
in giro voi perché avete fallito la mis-
sione! L’umorismo infatti in questo
platform la fa da padrone e si riflette
anche nell’animazione molto diverten-
te dei personaggi. Alla fine di ogni
livello vi viene data la password per
ripartire da quello successivo (tutti i
platform game dovrebbero fare cosil) e
questo non fa che aumentare il piacere
di giocare. Molto ben realizzata anche
la schermata di “sconfitta”, nella quale
vedrete un vero e proprio funerale
vichingo dei vostri personaggi, salvo
farli magicamente riapparire (& pro-
prio il caso di dirlo) in caso decideste
di ritentare il livello. Insomma, un
platform divertente dal basso prezzo.

IMPOSSIBLE MISSION 2025 (Mi-
croprose - L. 69.900) - Giudizio:
ok, I pitt “vecchi” videogiocatori
non avranno dimenticato quel gioco
per C-64 che aveva per protagonista
un uomo perfettamente animato che si
aggirava per schermate piene di robot
che cercavano in tutti i modi di “zap-

parlo”. Iniziava con una bella frase
digitalizzata, che all’epoca sapeva di
miracolo, la mitica: “Another visitor,
stay a while, stay forever!”. Il gioco si
chiamava Impossible mission e la Micro-
prose ha deciso di rinverdirne il mito
producendo questo titolo per Amiga e
per CD32. A onor del vero la versione
per CD32 andrebbe chiamata The very
special edition, visto che ha subito no-
tevoli miglioramenti rispetto alle altre.
Alla Microprose, infatti, non si sono
dimenticati che il CD?2 & una console
CD e hanno introdotto delle bellissime
animazioni tridimensionali in CDXL
come introduzione a tutti i livelli, oltre
che come introduzione a tutto il gioco.
L’inserimento poi delle musiche su CD
e il mapping di tutti i comandi del
gioco sul joypad rendono questa ver-
sione molto piu gradevole e giocabile
di quella per Amiga, che date le aspet-
tative aveva in parte deluso. Per gioca-
re dovrete scegliere uno dei tre possi-
bili personaggi (un uomo, una donna o
un robot), a seconda delle caratteristi-
che che piu vi convincono, e dovrete
penetrare nella torre di Atombender,
il cattivone di turno che se riuscira a
partire col suo razzo e a raggiungere
la Luna potra coronare il suo sogno: la
distruzione della Terra. Con il vostro
agente dovrete percorrere molti livelli
infestati da robot (che se vi toccano vi
“disintegrano”) e rovistare tra tutti gli
oggetti che incontrerete sul cammino.
Lo scopo ¢ quello di trovare i nove
pezzi di una chiave elettronica che
dovrete ricomporre per poter attivare
I’ascensore di uscita di quel livello.
Sulla strada potrete trovare anche dei
terminali che, oltre a fungere da punti
di salvataggio temporanei, vi permet-
teranno di ottenere armi bonus se
supererete certe “protezioni”. Que-
st’ultime consistono in due tipi diversi
di sottogiochi: Simon, ovvero quel gio-
co in cui dovete ripetere una sequenza
di suoni accompagnata da colori, e
uno sparatutto molto simile a Gala-
xians. Tra le armi e i dispositivi che
troverete lungo il percorso c¢’¢ anche
uno zaino-jet, che vi permette di vola-
re e anche di sparare ai robot che
cercheranno di fermarvi. I movimenti
del personaggio sono molto fluidi (ma
quelli di Flashback erano meglio) e
quando indossate lo zaino-jet I'inerzia
del volo & molto ben implementata. 11
campo di gioco presenta un livello di
parallasse e la vastita dei livelli ¢ vera-
mente notevole, ma la graficd in gene-
rale non convince del tutto: forse un
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LA CLASSIFICA DEI
MIGLIORI GIOCHI PER CD32

1°  Gunship 2000

Microprose

2°  Microcosm
Psygnosis

3°  The Chaos Engine
Renegade/Mindscape

4°  Bubba’n Styx
Core Desing

5°  Liberation
Mindscape

&6 Frontier
Gametek

7°  Disposable Hero
Gremlin

8°  Fury of the Furries
Mindscape

9°  Sensible Soccer
Renegade/Mindscape

Pinball Fantasies
21st Century Entertainment

po’ pitt di colori non avrebbero gua-
stato. C’¢ da chiedersi poi se a lungo
andare il gioco non diventi ripetitivo,
anche se la difficolta dei livelli sembra
ben graduata (potrete comunque sce-
gliere tra tre livelli di difficolta). Gli
effetti sonori sovrapposti alla musica
CD fanno il loro dovere. Alla fine di
ogni livello, oltre a godervi la splendi-
da animazione introduttiva del livello
successivo, vi sara data una password,
ma attenzione: avrete un tempo limite
ne.l quale completare tutti i livelli, al-
trimenti Atombender distruggera la
Terra (altra sequenza animata da non
perdere). Un altro punto d’interesse di
questo titolo ¢ I'inserimento del gioco
Impossible mission originale, perfetta-
mente emulato in tutte le sue parti:
sonoro, grafica e perfino font del
Commodore 64! Non potra che assalir-
vi una certa nostalgia: quanta strada &
stata fatta da allora nel campo dei
videogiochi (almeno nel campo della
grafica). In definitiva, Impossible mis-
sion 2025 in sé poteva essere migliore,
ma la sfolgorante versione per CD*?
vale proprio la pena di non farsela
scappare.

(Si ringraziano il rivenditore Supergames,

Tel. 02/29520180, la Leader Distribuzione,

la Cronodata e la Optonica per aver. fornito
i titoli recensiti)
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queste pagine. le novitd di questa nuova versione,
targata 4.25, non sono molte e riguardano in gran
parte la gestione delle schede grafiche. | driver sono
stoti infatti nuovamente riscritti completomente, ed
effettivamente sembrano risultare leggermente piv
veloci. Non & stato perd i il pessimo

prima oftenibili soltanto dalla combinazione di numero-
se alire funzioni. Sempre in tema di ray-tracing, nuovo
update anche per REAL 3D che giunge alla versione

49. In primo luogo, & stato migliorato I'editor dei
iali che ora finalmente offre la possibilita di

mat

empscsi.device. La Emplant & dotata di un buon
controller SCSI (quello montato sui vecchi Mac Classic),
tant'd vero che le unita SCSI a essa collegate dal lato
Mac i dlla i issimi proble-
mi sono stati invece riscontrafi proprio per quanto
riguarda il lato Amiga. Il device, infatti, & di pessima
qualita e i problemi che provoca sono tali da rendere
il controller praticamente inutilizzabile dal lato Amiga.
Consi che molti i di Emplant
di poterla utilizzare come controller anche dal lato
Amiga, speriamo che il problema venga risolto al pib
presto. In fatto di schede grafiche sono ben due le
novita di questo mese. Iniziamo dal nuovo software di
gestione della scheda PICASSO, giunto alla versione
1.9. Oltre a essere stati eliminati numerosi bug, sono
state accelerate molte funzioni e il promotor & stato
ibi igliorato. L'upgrade & disponibile pres-
so I'importatore italiano, la Euro Digital Equipment. Piu
consistente, anche se a mio giudizio non totalmente
riuscito, & I'upgrade del software di gestione della
scheda grafica EGS Spectrum, targato 6.25. Sono
molte le novita introdotte: in primo Iuago_sono sfg_lvnsogl_
i

inun'apposita finestra il preview del materia-
le sul quale si sta lavorando. E stato migliorato
enormemente anche il modulo per la conversione in DXF
che ora consente, olire che di caricare i file in tale
formato, anche di salvarli e di poterli quindi utilizzare
all'interno di altri i di grafica che | i
direttamente, quali per esempio il gia citato LightWave
© lo stesso Imagine. Con questo update Realsi awvicina
pre piv al ideclee, aggiunte
alcune funzioni, probobilmente presto lo diventera. Real
3D possiede ora un editor di materiali con funzioni di
preview, Imagine supplisce a tale mancanza grazie a
FORGE dell'impagabile Steve Worley. Il programma
consente di operare sui parametri delle texture,
(comprese le librerie ESSENCE e le texture della
versione 3.0 del ray-tracer), permettendo agli utilizza-
tori del pacchetto di effettuare velocemente prove che
altrimenti richiederebbero molto tempo. Un utilizzo di
Forge per coloro che non usano il programma della
Impulse, ma che sono attratti dalle innumerevoli texture
delle quali il software dispone, pud essere quello di
generatore di brush. Forge dispone infatti di un oftimo
output o 24 bit e genera delle picture in formato IFF24

numerosi bug, tra i quali citiomo | K
passare da uno schermo Amiga a uno EGS tramite
I'apposito gadget sulla fifle bor (prima era fattibile
unicamente tramite la combinazione Left-Amiga/M). Tra
i nuovi programmi aggiunti in dotazi citiamo

poi lizzabili all'interno di altri program-
mi_di ray-tracing come brush. Versione 2.0 per il
software grafico della GVP, IMAGEFX, che con questo
upd‘me modifica radicalmente molti dei suoi tool,

EGS-Mine, una riedizione a 24 bit del vecchio gioco per
Commodore 64 prima e per Amiga poi chiamato
BoulderDash, EGS-DOS, un clone di Directory Opus
che si apre sul default-screen della scheda, un nuovo
blanker molto bello (Shiffer), IFF2RAW24 per la
gestione della picture da mostrare in fase di boot, e il
programma E.S.P (EGS Screen Promotor) ossia il tanto
atteso promotor per la scheda EGS. Purtroppo, pur
essendo un buon promotor, il programma presenta
numerosi problemi con molto del software testato,
citiamo per esempio LightWave, Imagine, wa,zr,

e Li che

lo sua i per la stampa ed &
finalmente compatibile con la scheda grafica EGS.
Sempre in tema di programmi di paint SPECTRAPAINT,
pur non variando il numero di versione, con I'update del
software EGS porta numerose novitd. Tra queste
citiamo I'help in linea, I'aggiunta del supporto di nuovi
formati grafici e un aumento non indifferente di velocita.
Chiudiamo riportando una notizia molto interessante
per gli amanti de DTP. Sembra che finalmente Page-
Stream 3.0 sia praticamente pronto (forse sara gia
disponibile quando leggerete queste pagine). Il ritardo
sarebbe dovuto alla volonta della Soft-Logik di rilascia-

Cl-Text, che o non funzi
inevitabilmente manda in crashil sistemal, o presentano
fastidiosi difetti legati all'aggiornamento degli schermi
(come Imagine o Cl-Text), che li rendono pratficamente
inutilizzabili. Il problema che presenta il promotor
del'EGS & comunque un problema comune anche alle
altre schede. La cosa curiosa & che E.S.P. tenta di
“promuovere"” anche gli schermi che sono di per 6 gid
in modo EGS, & il caso per esempio di Term, Real 3D,
ADPro 2.5, il che a volte pud provocare dei problemi.
Numerose modifiche sono state fatte anche alla
sezione atta alla configurazione della scheda, che ora
non awviene pit in fase di boot tramite aggiunte alla
startup-sequence, ma tramite delle icone, il che rende
I'attivazione e la disattivazione della Spectrum molto
pi semplice. Tra i lafi negativi dobbiamo citare un
rallentamento di alcune funzioni di refresh, olcuni
problemi con i programmi di configurazione e il 6qno
che I'operazione di upgrade, se si dispone di monitor
izzati proprio icissima. Spesso si
sente dire che |'Amiga & inadatto a gestire un esercizio
commerciale, a smenfire tale voce pensa il programma
della MangaZone, GENE, che arriva alla versione 1.1.
] di f ione e gestione &
comunque un esempio pressoché unico nel suo genere
nell'ambiente Amiga, anche se speriamo che I'esempio
della MangaZone venga imitato da alire case di
software. Spuntano come funghi i nuovi prodofi |
supporto per LightWave, ai quali ormai, vista I'uscita
della versione PAL del programma, dovremo stare bene
attenti. WAVEMAKER & un programma che si interfac-
cia al software 3D della NewTek in grado di animare,
partendo dal semplice oggefto, loghi e scritte volanfidi
ogni tipo. E possibile creare bellissime animazioni con
pochissimi colpi di mouse. Per animare un logo, &
sufficiente infatti definire come esso debba entrare in
scena, quanto tempo debba “svolazzare” per il monitor
© come debba uscire di scena, e subito il programma,
interfacciandosi via ARexx a LightWave, effettvera il
rendering dell'animazione completa o addirittura sol-
tanto dello storyboard. ACCUTRANS 3D della cana-
dese MicroMouse giunge alla versione 1.6. ll program-
ma & un oftimo convertitore di file in formato DXF che
offre alcune caratteristiche in piv rispetto a quelle
integrate nei programmi di ray-fracing; & infatti in grado
di conservare aftributi quali il colore degli oggetti,
l'indice di rifrazione, lo specularit. FREEFORM arriva
allaversione 1.5 con I'eliminazione di numerosi bug, ma
soprattutto con I'aggiunta di una nuova modalita di
estrusione definita “Morphed Rail Extrusion”, che
consente di creare forme tridimensionali complesse

reil bug-free. SE.
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xprvms.library 08
2 Jibrary 343
xprymodem.librory 2.20
xprzmodemlibrary 1.1
xprzmodem32k library 2.0b
NOTE

Sono come al solito numerosissime le novita dal mondo
del PD. GUI ARC di Patrick Van Beem giunge alla
versione 1.22. Il programma fomnisce un'interfaccia
rafica a tutti gli archiviatori linea comando (quindi fzh,
lha, zip...). Cons‘eme di effettuare tutte le oggmxigr)i
listing degli stessi, de-archiviozione di file, senza
conoscere necessariamente la sintassi, spesso ostica,
dei vari archiviatori. PACK IT 37.118a dispone ora di
un editor esterno per la definizione dei parametri di
compressione, allontanandosi forse dalla filosofia
originaria del programma, ma guadagnando senza
alcun dubbio in comoditd. Arriviamo cosi a QUICK FILE
di Alan Vigginton. A tutti sara capitato qualche volta di
perdere ore e ore alla ricerca di un file “disperso” tra
centinaia di dischetti e migliaia di directory, magari
tormentati dall'atroce dubbio: “Avrd ancora quel
programmaz”. Per evitare tali situazioni & stato creato
Quick File, un comodo e veloce database shareware
dedicato all'archiviazione di file. Il programma consen-
1o di cieare G i ool dall il St

di utilizzare diverse modalita di catalogazione (per
dato, in ordine olfabetico, per tipo di file..) e di
effettuare ricerche incrociate tra piv archivi. Dispone
inoltre delle consuete funzioni di ricerca e della
possibilita d'importare delle liste di file in formato ASCII.
Tra le innumerevoli commodity per il sistema operativo
3.0, una delle piv simpatiche & rappresentata da YAK
(Yet Another Commodity) di Gael Marziou e Martin
Scoft. In verita YAK pi che “una” commodity & una
sorta di compilation, raccoglie infatti in sé le funzioni di
molti altri programmi. Tra le pit imporfanti citiamo la
possibilita di bloccare il mouse con una password, di
attivare e disattivare le finestre al click del mouse o di
un tasto bi’mdeﬁnino della tastiera, di mouse blanker, di
screen blanker, di “window to front”. Consente poi di
assegnare delle hotkey a dei comandi e dispone anche
diun catalogo in italiano. RCON di Gerard Radatz & un
sostituto shareware del CON-Handlerv. Consente di
effettuare lo scroll all'interno delle finestre Cl/ e Shell,
dispone di avanzate funzioni di cut&paste, della
possibilita d'iconificare le finestre, di creare dei log
delle sessioni di lavoro, di stampare il contenuto delle
window. Il programma si pone in direfta concorrenza
con KingCON esaminato lo scorso mese, e forse
considerando che il prodotto nominato non & sharewa-
re pur disponendo di alcune funzioni in pit (filename
completion...), RCON non esce vincente dalla sfida.
TEXTPLUS di Martin Steppler & un word processor che
funge da front-end per il diffusissimo TeX (si legge "tek™
e non “tecs”), una versione del quale, PasTeX (sha-
rewarel, & disponibile su Amiga grazie al lavoro di
Georg Hessman. TeX & una sorta di linguaggio per
' i ditesti tecnico-

scienti ed & utilizzatissimo in ambiente Unix per la
sua flessibilita, che consente tra le alire cose di
adottarlo per la stesura di partiture musicali e per lo
notazione matematica. TextPlus consente di scrivere
con la massima facilité in formato TeX, di stampare e di
esportare in formato TeX puro. Il programma dispone
inoltre di una porta ARexx che gli consente d'interfac-
ciarsi direttamente con altri programmi e con lo stesso
PasTeX. Spesso i programmatori sono rallentati nel loro
lavoro dal dover creare inferfacce grafiche. Per
semplificare al massimo la cosa sono stati creati diversi
programmi, Uno dei pib efficienti & il diffuso MUI (Magic
User Interface di Stefan Stuntz). MUI & un sistema
orientato all'oggetto dedicato alla creazione d'inter-
facce grafiche. La sua potenza & straordinaria, e
soltanto i programmatori potranno apprezzare appie-
no le sue caratteristiche, lasciando ai semplici “utenti”
la gioia di poter usufruire d'interfacce graficamente
eccellenti. Chivdiamo questo mese parlando di un
programma dedicato agli amanti del MIDI. MPMaster
& un prodotto freeware dello spagnolo Antonio J.
Pomar Rossello, che consente di trasmettere e ricevere
strumenti tramite un'interfaccia MIDI tra I'Amiga e un
qualsiasi altro dispositivo in standard MIDI (per esem-
pio, una tastiera elettronica). Caratteristica principale
del programma & la semplicitd. Disponendo di un'inter-
faccia a icone pud effettuare il playing dei sample o
modificarne le caratteristiche prima d'inviarli al disposi-

tivo MIDI. Tra le altre cose, nel pacchetto in distribuzio-

ne (disponibile in inglese e in spagnolo) & presente un

Pprogetto per la realizzazione di una basilare interfac-

cia .
S.E.
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Miglioriamo l'interfaccia
utente con Magic Menu

a cura di Stefano Epifani

S ono sicuro che molti di voi letta la
prova di ToolManager del mese
scorso, hanno fatto di tutto per trova-
re il programma e sono corsi a instal-
larlo. Spero che lo abbiate fatto, riten-
go infatti che ToolManager sia un must
per tutti i possessori di Amiga, & infat-
ti uno di quei programmi che una
volta installati divengono insostituibili

¢& rimasta inalterata e che, tra gli altri
elementi, stona non poco. Alludo ai
menu del sistema operativo, quei noio-
si, semplici menu ai quali ormai ci
siamo dovuti abituare.

Esistono moltissimi programmi che
modificano pit 0 meno radicalmente i
menu del sistema operativo. Alcuni si
limitano ad “abbellirli” lasciando perd
inalterati i concetti base, altri invece li
rivoluzionano completamente. Prende-
remo in esame uno dei migliori pro-
grammi che si occupano della ridefini-
zione dei menu del sistema operativo:
Magic Menu.

Prima d’iniziare I’esame del pro-
gramma, sara bene ribadire alcuni

Il pannello’di controflo. d

e dei quali poi non si puo piu fare a
meno.

Abbiamo fatto moltissimi passi avan-
ti per migliorare I'interfaccia utente
del nostro amato computer. Le vec-
chie icone di sistema son state sostitui-
te con quelle disegnate dal bravissimo
Martin Huttenloher, autore della cele-
berrima collezione d’icone Magic
Workbench e la ricerca dei file tra le
directory ¢ stata eliminata utilizzando
ToolManager, in congiunzione magari
con le dock-icon distribuite nella gia
citata collezione MagicWB (le icone so-
no presenti nella versione registrata).
Potremmo dire di aver fatto tutto il
possibile per rendere ottimale l'inter-
faccia utente dell’Amiga... ma non &
vero. C’¢ ancora una cosa, infatti, che

fre sezi

Pull' Down) Pop Up e’ Keyboard.

concetti riguardo i diversi sistemi esi-
stenti. L’Amiga utilizza quelli che ven-
gono definiti “pull down menu”, quei
menu cioé¢ ¢he sono raggiungibili cli-
ckando con il tasto destro del mouse
sulla title bar. Tale sistema tuttavia
non & né I'unico, né probabilmente il
migliore. Esiste infatti un secondo si-
stema, sfruttato per esempio dai calco-
latori della Silicon Graphics e dal siste-
ma X-Windows, definito “pop-up”. La
differenza consiste nel fatto che per
raggiungere i menu utilizzando il siste-
ma pop-up non € necessario arrivare
sino alla title bar. Potremmo dire che
se il mouse non va ai menu i menu
andranno al mouse. Cio vuol dire che
sara sufficiente premere il tasto destro
del mouse in una qualsiasi porzione di

T
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Novita sull’Amiga
da tutto il mondo

a cura di Marco Dufour

& a Commodore ha finalmente rlasciato la
versione 3.1 del sistema operativo.
L'uima volta che la Commodore ha commercializ-
zato un upgrade dell' AmigaDOS é stato nel lontano
1992, quando con l'uscita dell’Amiga 600 venne
reso disponibile il System 2.04. Da quel momento
sono stafi fatfi passi da gigante con notevoli
potenziamenti nelle successive versioni: la 2.1 e la
3.0. Queste uliime, almeno in Italia, non sono mai
state disponibili nei negozi. la 2.1 divenne lo
standard per |'Amiga 600, mentre la 3.0 caratteriz-
20 il successo di Amiga 4000 e 1200. Capirete
bene, perd, che con cosi tanti modelii presenti sul
mercato, e cosl grandi differenze a livello di
operativitd, risultava molio difficile la coesistenza di
futte queste versioni. Sin da quando usci il System
3.1, per la prima volta implementato sul CD32, si
espresse il desiderio che tutti i modelli di Amiga

sistema operativo, ovvero la possibilita di visualizza-
fe futti i comandi secondo la lingua preferita e,
owviamente, anche in italiano. Sebbene gid presen-
te nel sislema del’Amiga 4000 e 1200, risulta
molto interessante se si possiede un Amiga 3000 o
2000. Molii comandi sono stafi trasferii su ROM,
per rendere un pid rapido accesso ed evitare il
continuo swap dei dischetti se si utilizza un solo
floppy. Dopo aver eseguito i test con AIBB,
possiamo dire che la velocitd risulta tutio sommato.
simle alla versione 3.0: in alcuni test vi & un
miglioramento, mentre in aliri vi & un leggero
rallentamento. Se si prende in considerazione il
System 3.0risulta difficile frovare grandi differenze:
forse per chi possiede un Amiga 4000 'unico vero
motivo per cui fare un upgrade é la maggiore
compatibilitd con i CD-ROM, resa possibile non
tanto dal software quanto dalle nuove ROM che
supportano i nuovi protocolli del CD32. Questo non
wuol dire avere compaitibilita totale con il software
del CD32, ma comunque una maggiore possibilita di
utiizzo. Rispetto alle versioni pit vecchie le differen-
ze sono enormi, come gid lo erano quando usci la
versione 3.0. Perché allora aggiomare il sistema
operativo? Questa nuova versione & sicuramente
destinata a futfi gli utenti di Amiga che sono in
possesso di un hard disk: anche se & possibile
sfruttare molte delle sue caratteristiche semplicemen-
te utiizzando il floppy, non si avranno mai futte le

presenti sul mercato potessero essere agg a
un'unica versione in modo da avere una base
d'utenza fotalmente compatibile con i nuovi pro-
grammi. Ed & per questo che siamo certi che tra
pochi mesi I'O.S. 3.1 verra considerato il sistema
base per lo sviluppo del sofiware. Grazie a un
accordo tra la Commodore e la tedesca Village
Tronic (i produttori della scheda grafica Picasso 2),
quest'ulima azienda & diventata il distributore della
nuova versione: in ltalia & gia disponibile presso
I'importatore Euro Digital Equipment. Abbiamo dato
una prima occhiata alla versione per Amiga 4000,
cosfitvita da due ROM e da fre manuali: ARexx,
AmigaDOS e Workbench. Le ROM sono siglate v.
40.70 e sono di “facile” installazione. “Facile”
perché la procedura non & complessa, ma &
sicuramente da evitare se non si ha un minimo di
padronanza di elefironica. Il consiglio & sempre
quello di farsele montare da un centro di assistenza,
evitando cosi d'invalidare la garanzia laddove
questa sia ancora valida. Tra le novitd pid
ineressanti troviamo la “localizzazione di tutto il

rese disponibili tramite 'impiego di un
hard disk. Se si possiedono i vecchi modelli di Amiga
I'upgrade risulta decisamente indispensabile sia per
rimanere aggiomati al mercato (la lista dei program-
mi che funziona solo su O.S. 3.1 & in continuo
aumento), sia per sfrutiare futte le potenzialita
dell’Amiga. Se non avevate ancora aggiomnato il
vostro sistema alla versione 2.04, questo & il
momento di passare a qualcosa di pid serio.
L'agg viene ial > in fre
configurazioni differenti: quella per Amiga 2000/
500 (L. 220.000), quello per Amiga 3000 (L.
250.000) e quella per Amiga 4000 (L. 250.000).
Per maggiori informazioni: Euro Digital Equipment,
Via Dogali 25, Crema, Tel. 0373/86023, fax/BBS
86966.

Sembra che la Centaur Development abbia
presentato “ufficialmente” il modulo Roaster Chip
per la scheda Opal on. Si fratta di una
particolare scheda aggiuntiva in grado di operare
effetti video in digitale alla stregua del Video
Toaster. Due sono i punti di forza di questo sistema:

I'effettivo funzionamento conil sistema televisivo PAL
e la qualitt degli effetti. Siomo da mesi in attesa
della commercializzazione di questo prodotto, ma
puriroppo ne viene i Jata I'usci-
ta. Questa volta sembra che entro seftembre....

A questo punto voglio concludere parlandovi del
NAB '94 svoliosi a Las Vegas. Il NAB (National
Association of Broadcasters) pud considerarsi la pi
importante manifestazione mondiale per quanto
riguarda il video broadcast, ossia quello dedicato
alla messa in onda televisiva. In questa manifesta-
zione vengono presentate anche futte le nuove
tecnologie. Ogni anno vengono frattati dei temi
specifici, magari solo in forma teorica in previsione
disviluppi futuri. Quest'anno futto era incentrato sulla
televisione digitale. Ogni stand aveva la sua
soluzione in grado di coprire le diverse fasi di
produzione e post-produzione video. Si andava
dalle case costrutirici di telecamere fino alle piu
piccole societd produtirici di accessori per il video.
Tutti, comunque, si stanno preparando al grande
salto della televisione interattiva, quella del video-
on-demand dove sara possibile “offittare” film e

i televisivi li “ordinandoli”
con il telecomando: immaginatela come una specie
di Telepiv dove non bisogna attendere la program-
mazione seftimanale del fim, ma & possibie
sceglierli in base a un archivio disponibile come se
ci recassimo dal noleggiatore, futto senza fare un
passo da casa. Poi pensate di essere voi i produttori
della Rai e di poter decidere quali programmi
vedere e a qudli ore. Una volta deciso cosa
vedere, il computer centrale della rete televisiva
invierd a voi, e solo a voi, la programmazione
scelta. Il campo di applicazione & vastissimo, si va
dall'offitto dei fim fino all'acquisto di una pizza
automaticamente addebitata sulla carta di credito e
consegnata a casa nel giro di pochi minuti. Vi
sembrerd f i maiin realtd un i
del genere & gia in funzione da qualche mese a
Orlando (Florida, USA) su un'utenza campione di 4
milo abitanti. I sistema sfrutta la tecnologia Silicon
Graphics sia per la gestione grafica che per il
controllo delle sequenze video da mandare in
onda. Da qualche anno a questa parte si & vista una
certa partecipazione di aziende con prodotti
dedicati allo linea Amiga. || NAB & stata per
esempio la piatiaforma di loncio del Video
Toaster della NewTek, la notissima scheda
basata sull' Amiga in grado di gestire funzioni video
oftenibili solo con atirezzature d'allo costo e
ingombro. o

schermo che immediatamente apparira
esattamente sotto il mouse un box
contenente le voci richiamabili da me-
nu. Magic Menu, programma freeware
del programmatore tedesco Martin
KornDorfer, viene distribuito in un
archivio che contiene due versioni del-
Ieseguibile, una delle quali ottimizzata
per processori veloci, e un breve ma
completo manuale in formato Amiga-
Guide. 11 programma & comunque
molto semplice da utilizzare e il suo
pannello di controllo é relativamente
intuitivo, le varie opzioni sono tutte
raggiungibili tramite un semplice click
di mouse. Magic Menu & considerato
dal sistema operativo come una com-
modity, il suo pannello di controllo &
quindi richiamabile sia eseguendo il

programma Exchange, sia utilizzando
'apposita hotkey, (Control-Alt-Space).
1l pannello ¢ diviso in tre sezioni,
ognuna dedicata ai parametri relativi
al tipo di menu selezionato. La prima,
chiamata “Pull down menu”, consente
di operare sui menu pull down, cioé
quelli di sistema. E possibile scegliere
tra tre diversi tipi di selezione del
menu: Standard, Press Once e Select.
Utilizzando il primo tipo di selezione
viene adottato il sistema di default del
Workbench, quello cioé che consente
all’utente di selezionare un’opzione
andandoci sopra con il mouse e quindi
rilasciando il tasto destro (oppure pre-
mendo ripetutamente il sinistro per
effettuare selezioni multiple). Tramite
la modalita Press Once non & necessa-

rio mantenere premuto il tasto destro
del mouse per tutta la durata dell’ope-
razione di selezione, & sufficiente infat-
ti premerlo una volta, e appariranno i
menu, e quindi ripremerlo dopo aver
evidenziato la voce da attivare. La
funzione Select ricorda il sistema di
selezione utilizzato in ambiente Win-
dows . Infatti, pigiando il tasto destro si
visualizza la lista dei menu, e la voce
che interessa si seleziona poi tramite il
tasto sinistro. Queste ultime due solu-
zioni, Press Once e Select, presentano
lo svantaggio di non consentire all’u-
tente di selezionare piu di una voce
per volta, costringendolo quindi a do-
ver richiamare il menu piu volte per
poter impartire una serie di comanc!i
('esempio classico & dato dalla coppia
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di comandi “View by name/Show all
file” del menu window del Workbench,
utilizzati quasi sempre in coppia). Tut-
tavia, le opzioni citate sono molto utili
nel caso si possegga un mouse con i
microswitch dei pulsanti difettosi.
Spesso, infatti, quando con il passare
del tempo i mouse invecchiano, i mi-
croswitch perdono sensibilita e rischia-
no di perdere il contatto facendo sele-
zionare di conseguenza un’opzione
sbagliata.

Questo & tutto per cio che riguarda
le modalita di selezione, ma le opzioni
relative ai menu pull down non fini-
scono qui. E possibile infatti scegliere
tra due stili di veste grafica da utilizza-
re per la visualizzazione dei menu.
Standard look ¢ quello utilizzato nor-
malmente dal sistema e puo essere
sostituito da 3D Look, che conferisce
anche ai menu un gradevole e ben
studiato aspetto tridimensionale.

Passiamo quindi alla seconda sezione
della Configuration window. E quella
relativa ai pop-up menu e contiene
praticamente le stesse opzioni della
prima sezione, dedicate perd questa
volta ai menu pop-up. Sara quindi

possibile selezionare la modalita Stan-
dard (pressione con il tasto destro e
possibilita di multiselezione), la moda-
lita Press Once (due click di mouse,
uno per richiamare i menu e I'altro
per la scelta della opzione) e la modali-
ta Select (tasto destro per richiamare il
menu e sinistro per selezionare I’op-
zione). In piu la sezione pop-up ha
un’ultima modalita, “Center Boxes”.
Tale opzione indica a Magic Menu di
ricordare I'ultima opzione selezionata
in maniera tale da far riaprire successi-
vamente il box contenente i menu su
quell’opzione. Nel caso I'opzione si
trovi in un submenu, il programma
apre il box ponendo il mouse in linea
con I'indicazione del submenu e con la
stringa da selezionare.

Arriviamo quindi all’ultima sezione,
dedicata al controllo degli input da
tastiera. Magic Menu offre infatti la pos-
sibilita di gestire i menu anche tramite
tastiera e tale capacita si rende molto
utile soprattutto quando si sta lavoran-
do a programmi nei quali non ¢ neces-
sario I'uso del mouse, quali per esem-
pio alcuni word processor. Questa ca-
ratteristica consente infatti di avere un

IL SOFTWARE DEI LETTORI

Uno dei problemi pit gravi e pressanti per tutti i programmatori é forse dato dal fatto che trovano difficolta
a far conoscere le proprie creazioni al grande pubblico. Commodore Gazette nella rubrica che state
leggendo riservera: mensimente uno spozio 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 dati personali dell'autore (nome, cognome, telefono...) e una breve descrizione
del software, nella quale dovra essere indicato se questo appartiene al mondo PD o al mondo Shareware
(in questo caso & bene chiarire prezzo e modalita dii registrazione). Inviate le vostre creazioni ol seguente
indinizzo: Commodore Gazette, Il software dei lettori, Via Monte Napoleone 9, 20121 Milano.

Il programmatore di questo mese & Marco Porzi, che ci scrive da Bergamo e ci propone |'ennesimo
personal organizer, AgendiAMOS .. Abbiamo provato a eseguire il programma per vedere cosa accade:
nulla. Dopo alcune prove siamo riuscifi a capire (grazie allo SnoopDOS) che il programma cerca la libreria
AMOS library in libs. Commento: sarebbe preferibile compilarla assieme all'eseguibile per evitare questi
problemi. In ogni caso, una volta esegito, il programma apre una schermath con due pulsanti che consentono
di accedere alla sezione “agendina” o alla sezione “organizer”. Per cid che conceme la prima, si configura
come la solita agenda elefironica con le consuete opzioni di ricerca. La seconda sezione, un po’ piv
complessa, presenta diversi pulsanti per scegliere mese, giorno e ora nel quale awisare I'utente di un
particolare evento da specificare nell'apposito spazio. Il programma & strutturalmente molto semplice, anche
se graficamente poco curato (i font utilizzati sono in corpo 20) e qualsiasi aggiunta grafica & pressoché
inesistente, se si esclude un felefono in alto a destra affianco ol nome “AgendiAMOS".

Al dila di varie considerazioni estetiche e pratiche riguardo al programma, che pure sarebbero da farsi,
come una maggiore cura per l'interfaccia utente (manca persino il gadget di chiusural), ho unariflessione molto
semplice da fare: il programma a cosa serve? Non ho nulla di rilevante da dire sulla sezione atta ad agenda
telefonica, che poteva peré essere fatta anche molto meglio, ma ho seri dubbi riguardo all'ufiits della sezione
riservata all'organizer. Il programma controlla se ci sono eventi da ricordare quando, una volia eseguito,
I'ufente entra nella sezione organizer. Cié vuol dire che I'utente, per essere avvertito di un determinato evento,
deve RICORDARS| di entrare nella sezione organizerl Il che mi pare (mi scusi Marco Porzi) a dir poco
assurdo. Un programma costa comunque, per semplice che sia, tempo e fafica. Non riesco a capire come
coloro che si butiano nell'impresa della programmazione a volte non si prendano cura di farsi la seguente
domanda: servird a qualcosa il programma con il quale sto perdendo interi pomeriggi e per il quale rischio

di non passare il prossimo esame all'universitd? Quindi mi raccomando: prima d'iniziare un programma
pensate mille volte a quello che state per fare, pensate a quanto potra essere utile, pensate alle soluzioni
pid owvie, e non dlle pit eleganti che spesso complicano la vita all'utente. Soltanto dopo queste riflessioni
mettetevi allo tasfiera a programmare, sicuri che qualsiasi sia il risultato del vostro lavoro non avrete buttato
via il vosiro tempo.

IO/O’JW

controllo veloce dei menu senza dover
fare in continuazione ricorso al mouse,
ma senza nemmeno dover imparare
dozzine di hotkey. Tramite la pressio-
ne dei tasti Amiga e Alt viene eviden-
ziata la barra dei menu, tra i quali &
possibile spostarsi con i tasti cursore
(su e gin per cambiare item e destra e
sinistra per cambiare menu), seleziona-
re gli argomenti (return) e ovviamente
uscire dal menu (esc).

L’opzione “Mouse to Bar” serve a
far si che il mouse si sposti e si vada a
posizionare sotto la barra dei menu,
cosa che comunque ritengo piu utile
non attivare. Non utilizzandola, infat-
ti, il mouse al termine della operazio-
ne di selezione si trova esattamente
dov’era stato lasciato prima di richia-
mare il menu, e cid puod risultare utilis-
simo anche in programmi di disegno.
Consente infatti di cambiare modalita
di disegno, colore, grandezza del pen-
nello e altre cose di questo tipo senza
perdere la posizione e mantenendo
quindi una precisione maggiore di
quanto si potrebbe fare altrimenti ri-
cercando il punto esatto manualmente.

Passiamo quindi alle opzioni genera-
li del programma, la scelta delle quali
¢ operabile tramite quattro check-box
posti nella parte bassa del Contol pa-
nel. La pit importante di queste &
senza dubbio “Type”, che consente di
scegliere la modalita operativa con la
q}lale lavorare tra le tre possibili. Ma-
gic Menu & in grado di utilizzare sol-
tanto i pull down menu, soltanto i
POP-up menu o entrambi, in questo
caso i pull down menu verranno utiliz-
zati nel caso il mouse si trovi, al mo-
mento della pressione del tasto destro,
sulla title bar. L’opzione “Mark Sub
Menus” fa si che il programma aggiun-
83, se non ¢ presente, I'indicazione
standard utilizzata dal sistema per in-
dicare i sub-menu, ossia il carattere
“>". “Double Borders” aggiunge un
secondo bordino ai menu che da I'im-
pressione che questi piu che in rilievo
siano “infossati” all’interno di una sca-
nalatura. Concludiamo con “Menu Ti-
meout”, che indica il tempo trascorso
il quale in caso d’inattivita debba esse-
re fatto sparire il box con i menu.

Termina qui il rapido esame del
programma, che in definitiva si rivela
u.n’ottima alternativa ai soliti menu di
sistema e che contribuisce in maniera
non_indiffereme a migliorare 'inter-
faccia utente dell’ Amiga e soprattutto
a renderla ancora piu pratica, veloce
ed efficiente.
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ULTIME NOTIZIE DAGLI USA

ui New York,
Stati Uniti

LightWave senza Video Toaster, “The
Warp System” trasforma I’Amiga

in un supercomputer grafico da centinaia
o migligia di MIPS, (D-ROM Wayzata,

la 300 ha perso $51,4 milioni, la nuova
console Sony, i (D diventano da 6000 MB..

di Morton A. Kevelson

e ultime notizie in nostro possesso
riguardo all’assetto societario della
Commodore International le pote-
te trovare nell’editoriale, a pagina 4.
Una delle notizie pit calde del mo-
mento riguarda la conferma ufficiale da
parte della NewTek della messa in
commercio di una versione stand-alone
(senza Video Toaster) del celebre pac-
chetto LightWave 3D . 11 prezzo di listino
¢ di $695. 11 programma supporta sia le
risoluzioni NTSC, sia quelle PAL.

The Warp System:
I’Amiga diventa un Cray?

La U.S. Cybernetics ha annunciato la
disponibilita di The Warp System, un
acceleratore per I'elaborazione parallela
per Amiga e altre piattaforme. Il sistema
¢ basato sul chip Transputer Supersca-
lar INMOS T-805, originariamente svi-
luppato per essere utilizzato nell’indu-
stria dei supercomputer. Questo chip
dispone di capacita che gli consentono di
lavorare in parallelo con altri processori.

The Warp System consiste in una sche-
da d’interfaccia che s’inserisce in uno
slot di espansione Zorro I1 o Zorro IT1 di
un Amiga 2000,/3000/4000. Viene fat-
to pieno uso dei 32 bit degli Zorro I11 di
Amiga 3000/4000. Sulla scheda d’in-
terfaccia € incluso un processore a 32 bit
con un’unita in virgola mobile (FPU) a
64 bit che opera in parallelo con il
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processore centrale. Si tratta della sche-
da System Interface che con il suo Tran-
sputer T-805 aggiunge 30 MIPS e 4.3
Mflops alle prestazioni generali della
macchina ospite. MIPS sta per “milioni
d’istruzioni al secondo”, mentre Mflops
per “milioni di operazioni in virgola
mobile al secondo”.

La scheda si collega a un box esterno
in stile tower, che ha una sua ventola di
raffredamento e dispone di slot per
accogliere fino a un massimo di dieci
moduli Warp Level 3. Ognuno di questi
moduli contiene tre chip Transputer
per qualcosa come 90 MIPS e 12.0
Mflops. Si possono collegare tra loro
quanti tower Warp si desidera, per dare
cosi vita a un vero e proprio supercom-
puter. La possibilita di mettere in paral-
lelo i moduli Warp vuol dire che ogni
modulo aggiunto al sistema ne migliora
le prestazioni di 90 MIPS. Per ogni
Transputer sono richiesti almeno 4 MB
di RAM. La scheda System Interface
puo accogliere fino a 32 MB di RAM.
Ogni modulo Warp puo accogliere fino
a 96 MB per Transputer o un totale di
288 MB. La velocita della RAM non &
un elemento critico, in ogni caso tutta la
RAM di The Warp System deve funziona-
re alla stessa velocita operativa.

L’applicazione per cui € stato disegna-
to questo sistema ¢ I’elaborazione di
grafica e animazioni per I'industria del
video. The Warp System viene venduto
con unsuo sistema operativo presente su

ROM che viene caricato automatica-
mente all’accensione. Questo vuol dire
che il software applicativo dev’essere
disegnato specificamente per funziona-
re con questo sistema operativo. Sulla
base di quanto ci ha riferito la U.S.
Cybernetics, Vista Pro, Real 3D e Aladt
din 4D sono attualmente in fase di
porting per The Warp System. Inoltre,
sembra che abbiano dimostrato interes-
se anche i programmatori di TV Paint,
Imagine, Caligari, LightWave, Clayma-
tion, Pixel Pro e Q-Sound . .

Attualmente, The Warp System ¢ di-
sponibile solo per Amiga. La Syslﬁlﬂ
Interface e ogni Level 3 Processing
Module costano $1995 ognuno. Questt
prezzinon includono la RAM disistema.
Per la fine dell’anno sono prt‘ylsle
versioni per le piattaforme PC, Macinto-
sh e Power PC. Tutti i sistemi utilizze-
ranno gli stessi Warp Tower e modulf
Warp Level 3. L’unica differenza tra !
computer riguardera la scheda System
Interface. Secondo un portavoce della
U.S. Cybernetics, sara possibile spostare
i Warp Tower tra Amiga, PC, Macinto-
sh e Power PC senza alcuna modiﬁgﬂ»
L’unica cosa necessaria sara I'appropria;
ta scheda System Interface per ogn!
piattaforma.

Un confronto tra The Warp System €
diversi altri sistemi basati su processor!
MIPS R4000,/4400 indica che il rap-
porto prezzo/prestazioni del Warp € 1"
assoluto il migliore. Per esempio, Indy
della Silicon Graphics costa $10.000 ed
ha una velocita di 150 MIPS. La stessd
potenza con un sistema Warp la S
ottiene con circa $4.785. Mentre invece
con $10.000 si compra un Warp System
da circa 390 MIPS.

La Cybernetica, che & un'aziendif
collegata, offre una discreta varieta d}
programmi di image processing dedicat!
a The Warp System . 11 primo & Newton $
Law, che attualmente funziona solo st
Amiga. Si tratta di un modulo di fisica
avanzato per LightWave, il programima
di animazione 3D della NewTek.
Newton’s Law ¢ disegnato per lavorare
con file Scene sia di LightWave sia di
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Imagine. 11 suo scopo ¢& quello di creare
animazioni piu realistiche assegnando
proprieta fisiche agli oggetti all'interno
di una scena e definendo le forze che
agiscono sugli oggetti stessi. I vari para-
metri disponibili all’utente finale riguar-
dano i materiali dei quali sono fatti gli
oggetti, cosi come varie proprieta fisiche
come massa, densita, frizione, elasticita
e rigiditd. Tutte le interazioni tra gli
oggetti in termini di gravita, rilevazione
delle collisioni e deformazioni vengono
governate dalle proprieta loro assegna-
te.

Nell’ambito di una scena possono
essere assegnati due tipi di forze: quelle
che agiscono su un oggetto e quelle che
sono esercitate dall’oggetto stesso. Sono
disponibili diverse configurazioni mec-
caniche come giunti e catene per molle,
sfere e alloggiamenti, snodi o assi. 11
programma supporta anche la colloca-
zione di motori le cui forze variano nel
tempo, come molle, perni e pistoni, cosi
come motori definiti dall’'utente. Posso-
no essere definite anche forze della
natura come gravita, elettromagne_ti—
smo, tempo (vento) e pressione dell’aria,
e la suscettivita di ogni oggetto a queste
forze.

Newton’s Law supporta anche la cine-
matica inversa che mostra I'azione € la
reazione all’interno di uno stesso ogget-
to. Un esempio di questo potrebbero
essere i vari movimenti all’interno di un
€orpo umano durante una sequenza
animata come una camminata 0 una
stretta di mani. L’output del program-
ma consiste in animazioni wireframe
delle quali si puo effettuare il rendering
con LightWave. 11 prezzo del pacchetto &
di $249.

Newton’s Law funzionera da interfac-
Cia per una varieta di altri Engine
dedicati a The Warp System. Gli engine
attualmente previsti o gia in produzione
sono:

° Un Physics Engine in grado di fare
tutto ci6 che & in grado di fare Newton's
Law » ma che in pit aggiunge il supporto
per liquidi, gas e fuoco.

® Un Light Engine in grado di effet-
tuare il ray tracing di file di scene
generati dagli altri engine, cosi come da
LightWave e Imagine.

® Un Morphing Engine in grado di
effettuare il morphing di qualsiasi og-
getto 3D in un altro senza problemi
relativi a numero di vertici, poligoni o
forma degli oggetti.

° Sono infine previsti: Modeling Engi-
ne, Animation Engine, Particle Engine,
Interface Engine, Paint Engine, Sound
Engine, Video Engine, Logic Engine e Data
Engine.

Tutti gli engine avranno un prezzo di
lancio di $195, che sara poi aumentato a
$249 nel giro di un paio di mesi dalla
loro introduzione sul mercato.

La ReadySoft si sposta

La casa produttrice dell’emulatore
Macintosh A-Max per Amiga, ha trasfe-
rito sede e magazzino. Potete trovare il
nuovo indirizzo nel box di pagina 21. 1
nuovi prodotti della ReadySoft previsti
da qui a fine anno sono: Space Ace (PC
CD-ROM, 3DO, Sega CD e Mac CD-
ROM); Animation Classics I (PC e Mac)
che comprende Dragons Lair, Guy Spy e
Space Ace II; Robinson’s Requiem (PC,
Mac e 3DO); King’s Ransom (Amiga e
PC sia su floppy sia su CD-ROM);
Dragon’s Lair (Jaguar); Dragon’s Lair IT
(3DO, Sega CD, PCe Mac).

La Wayzata satura
il mercato dei CD-ROM

Un recente comunicato stampa della
Wayzata Technology afferma che la
disponibilita di titoli su CD-ROM attual-
mente supera la domanda, il che si
traduce in prezzi sempre piu bassi. Nei
prossimi 12 mesi dovrebbero poi uscire
moltissimi nuovi titoli su CD-ROM. Per
quel che riguarda la stessa Wayzata, la
casa ha annunciato la disponibilita del
CD-ROM Treasure Pack, una collezione
di 10 dischi tratta dalla libreria di CD
della Wayzata. 1l prezzo del Treasure
Pack dovrebbe aggirarsi trai $40 e i $50
e conterra:

e Clip Art Novice/ 200 EPS PRO Ima-
es: 200 immagini clip art in formato
EPS tratte dal PRO CD-ROM .

e Photo ProVol.3/ Fotobank: una colle-
zione di 150 immagini in alta risoluzione
(1285 x 886) in formato TIFF 24 bit,
con qualita quasi-PhotoCD . Le categorie
d’immagini comprendono persone, luo-
ghi e cose.

o Gallery of Dreams/ Surreal Imagery:
un’altra collezione d’immagini TIFF a
94 bit. Si tratta d’immagini astratte
adatte per pattern, sfondi, pubblicita,
presemazioni multimediali e altre appli-
cazioni di desktop publishing.

e CD Fun House 9.0: una collezione di
900 giochi per Mac e 300 per PC.

o Font Pro Volume 1/The Essentials:
piu di 125 font in formato TrueType e
TypeOne per Mac e PC.

o Photo Pro Vol.6/ Flowers: piu di 100
immagini di fiori in 24 bit in formato
TIFF.

o QuickToons I - Cartoon Classics: una

collezione di sei classici cartoni animati
in formato QuickTime per Mac e PC a
colori e in bianco e nero con Betty Boop,
Poky Pig, Daffy Duck e Bimbo.

® Newsbytes: International Computer
Industry News Volume 3 (May ’83-July
’93): gli archivi completi del Newsbytes
News Network. Newsbytes & un servizio di
news sullindustria del software con
quattro sedi negli USA e uffici a Lon-
dra, Bruxelles, Toronto, Tokyo, Male-
sia e Sydney.

© Whashington Times and Insight 1994
Edition (January *90-December °93): arti-
coli tratti dalla rivista Insight on the News
e dal The Washington Times.

® SuperToons: 30 minuti di cartoni
animati di Superman a colori in formato
QuickTime per Mac e PC. Il disco include
sia una versione in bassa risoluzione per
la riproduzione in tempo reale, sia una
versione in alta risoluzione.

La 3DO continua
a perdere soldi

La 3DO Company ha riportato una
perdita netta di 7,4 milioni di dollari (37
centesimi per azione) per il quarto
trimestre terminato il 31 marzo '94. Le
entrate dello stesso periodo sono state di
4,2 milioni di dollari. L’anno fiscale
1994 ha dato come risultato una perdita
di 51,4 milioni di dollari o $2,60 per
azione sulla base di entrate per 10,3
milioni di dollari. Nella perdita & com-
preso il costo di 21,4 milioni di dollari
relativo all’acquisto delle aziende
N.T.G. e L.P. nell'aprile del '93. Se si
escludesse questo costo, la perdita sareb-
be di 30 milioni di dollari ossia $1,52 per
azione. Le vendite dei sistemi 3DO
prodotti dalla Matsushita (Panasonic)
sono state di 150 mila unita in Giappone
e 60 mila tra ottobre e marzo negli Stati
Uniti.

Sony PlayStation con
MIPS R3000 della LSI

Nel corso di una dimostrazione di un
prototipo della sua console a 32 bit
battezzata “PlayStation”, la Sony ha
annunciato che la LSI Logic Corpora-
tion di Milpitas, in California, sara il
fornitore del microprocessore dedicato
a questa macchina per videogiochi. La
nuova CPU conterra pit di un milione
di transistor e sara basata sul micropro-
cessore MIPS R3000, un chip RISCa 82
bit e 33 MHz. Alla CPU saranno abbina-
ti altri due chip: un Graphics Transfor-
mation Engine (GTE) e un Video De-
compression Engine (VDE). L’architet-
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tura sara multitasking e supportera il
funzionamento simultaneo della CPU a
33 MHz, del GTE e del VDE. Secondo
la Sony, la potenzialita di calcolo combi-
nata raggiungera qualcosa come 220
MIPS: Se si combina insieme anche la
Graphics Processing Unit (che & un chip
aparte), la potenza di calcolo raggiunge-
ra i 500 MIPS. Il GTE ¢ in grado di
calcolare 1,5 milioni di trasformazionial
secondo, lasciando poi il GPU libero di
generare 360 mila poligoni al secondo.
Combinando il tutto con la compressio-
ne JPEG, il sistema dovrebbe essere in
grado di riprodurre video a 30 foto-
grammi al secondo. Attualmente,
questo tipo di prestazioni sono re-
peribili solo su workstation grafi-
che di fascia alta. Una volta che lo
sviluppo di questa macchina sara
stato completato, non mi sor-
prenderei di trovare questa
tecnologia utilizzata all’in-
terno di una nuova linea di
personal computer. Non
sarebbe la prima volta
che una macchina da
gioco sul filo della tec-
nologia piu avanzata
da vita a un personal
computer. Mi ricor-
do qualcosa del ge-
nere a proposito
di un’azienda
chiamata
“Amiga” all’i-
nizio degli
anni ’80...
In Giappo-
ne, Play-
Station
costera
meno di
50 mila
yen ($500).
La sua uscita
& prevista per
fine anno in
Giappone e
per I'inizio del *95 negli Stati Uniti e in
Europa.

La macchina sara compatibile
MPEG], disporra di un audio ADPCM
a 24 canali con frequenza di campiona-
mento di 44,1 KHz e di una graficaa 16
milioni di colori con risoluzioni di 256 x
244 e 640 x 480 pixel. La RAM sara di
2MB, la VRAM di 1 MB, la RAM audio
di 512K, il buffer per il CD-ROM di
256K e la ROM di 512K. Il supporto
per i giochi sara naturalmente il CD-
ROM, mentre su apposite cartucce si
potranno salvare i dati dei vari giochi
(punteggi, posizioni raggiunte....). Il tar-

get di questa console ¢ quello dei
giovani dai 12 ai 22 anni.
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Aumentano le capacita
dei CD-ROM

Le memorie di massa dei computer
sono andate sempre crescendo. E anche
il limite di 660 MB dei CD-ROM
standard sta cominciando a non essere
pilt abbastanza. I titoli pid recenti di
software d’intrattenimento arrivano in-
fatti a usare anche due o tre CD.
Sperimentazioni per aumentare le capa-
cita dei CD da 4,75 pollici sono quindi
continue. L’approccio piti diretto & stato

quello di sviluppare un laser
con ampiezza di fre-
quenza piu
ri-

Eccovi'in) anfaprima
un'immagine
dello. nuova. console

PlayStation
della Sony.

dotta (il laser viene usato per illuminare
i minuscoli solchi presenti sul disco). 1
laser attuali usano una luce colorata di
rosso. Un laser a luce blu dimezzerebbe
la lunghezza d’onda e le dimensioni dei
microsolchi, il che potenzialmente rad.
doppierebbe le capacita del disco. Sfor-
tunatamente pero, finoa 0ggi nessuno &
stato in grado di costruire un laser a luce
blu che fosse facile da realizzare, affida-
bile e soprattutto economico. Cosi le
varie aziende produttrici hanno speri-
mentato altre strade.

La Sony Corporation ha annunciato
diaver trovato un modo per raddoppia-

re le capacita dei CD-ROM. La tecnolo-
gia SCIPER (acronimo di Single-Carrier
Independent Pit-Edge Recording) uti-
lizza entrambe le estremita di ogni
microsolco per registrare informazioni.
Attualmente, la densita di registrazione
di un CD-ROM é di circa 0,59 micron/
bit. Con SCIPER la densita pud raggiun-
gere 0,28 micron/bit.

Dal canto loro, alcuni ricercatori del]a.
IBM hanno dato una dimostrazione di
una nuova tecnologia che dovrebb'e
moltiplicare per dieci le odierne capaci-
ta dei CD. L’attuale tecnologia dei CD
consiste nellincidere microscopici sol-
chi sulla superficie riflettente, che viene
poi protetta da una pellicola di plastica

trasparente. L'IBM ha sviluppato

una tecnologia con la qua-
le si possono regl-
strare i dati
su una su-
perficie
trasparen-
te. Dopo-

diché e

possib i.l (2
mettere in-
sieme fino a
dieci di queste
superfici per
dare vita a un
singolo disco. 11
disco cosi compo:-
sto verrebbe po!
letto mettendo 2
fuoco il laser su un
solo strato alla volta. Il
meccanismo per SPO-
stare il laser dovrebbe
essere di facile costruzio;
ne, dal momento che !
lettori attuali gia svolgon©
questa funzione per com-
X pensare eventuali urti 0 V&~
riazioni di superficie sul disco.

Sembra quindi che la considerazion®
non sia pit se le capacita dei CD
Verranno aumentate, bensi quando SU¢
cedera. Oltre alla domanada di CD-
ROM con capacita sempre maggiori df‘
parte dell'industria dei computer, €€
infatti anche la stessa esigenza da parte
di quella del video. Oggi infatti un film
MPEG dev’essere diviso su due Vi-
deoCD, il che & sicuramente poco prati-
co. E quindi piti che plausibile aspettarsi
che per la fine del secolo i CD attuali
Verranno sostituiti da una nuova genera-
zione ad alta densita destinata al mondo
dell’audio, del video e dei computer-

ASDG update

La ASDG, ossia la software house di
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Art Department Professional e Morph
Plus, ha cambiato il suo nome in Elastic
Reality. Parallelamente, & stata annun-
ciata la nascita di un pacchetto di
morphing per Apple Power Macintosh
($349) e per Windows ($495). Manco a
farlo apposta, il nome del programma &
proprio Elastic Reality.

La disputa sulla
i sieé

i,

compr

Nell’MS-DOS 6.0 la Microsoft ha in-
cluso Doublespace, un’utility per compri-
mere e decomprimere i dati letti e scritti
sull’hard disk e aumentarne cosi le
capacita. Personalmente, ho fatto fun-
zionare senza alcun problema sia I’MS-
DOS 6.0 che il 6.2 sul mio Amiga 2000
equipaggiato con una scheda di emula-
zione Vortex 486SLC e ho utilizzato
Doublespace su una partizione Amiga su
un hard disk SCSI assegnato al sistema
Vortex. Per quel che riguarda I’ Amiga,
non sono perd disponibili utility analo-
ghe a Doublespace. Anche se ci sono
programmi in grado di creare file com-
pressi, non & fino a oggi uscito alcun
software di compressione generale in
grado d’integrarsi pienamente col siste-
ma operativo.

Inambiente IBM PC, la compressione
dei dati & stata ben accettata e il leader
riconosciuto di questa tecnica & la Stac
Electronics. Il problema ¢ che quando la
Microsoft ha aggiunto Doublespace al-
I’MS-DOS ha utilizzato una tecnica bre-
vettata dalla Stac Electronics. O almeno
questa ¢ stata la sentenza della giuria che

nella causa Stac contro Microsoft, lo
scorso febbraio, ha riconosciuto alla
Stac un danno nell’ordine dei 120
milioni di dollari. Da allora la vicenda ha
attraversato le aule di giustizia e le
pagine dei giornali diverse volte. A un
certo punto alla Microsoft era stato
persino intimato di ritirare tutte le copie
dell’MS-DOS ancora presenti presso i
rivenditori. E in piu, tutte le vendite di
PC con I'MS-DOS gia pre-installato
avrebbero dovuto essere interrotte fin-
tantoché il codice incriminato non fosse
stato rimosso. Lo scorso maggio mi &
infatti capitato per le mani un computer
con I’'MS-DOS 6.21 senza Doublespace.
Nella confezione era incluso un coupon
che annunciava che nel giro di 12
settimane sarebbe stato reso disponibile
gratuitamente un update con una nuova
utility di compressione. Fortunatamen-
te, lo scorso giugno la vicenda si & chiusa
con un accordo. La Microsoft ha accet-
tato di pagare alla Stac 1 milione di
dollarial mese per i prossimi 43 mesi. La
Microsoft acquistera inoltre dalla Stac
azioni convertibili senza diritto di voto
per un totale di 39,9 milioni di dollari
che matureranno nel 2004. 1l prezzo di
conversione ¢ di 9 dollari per azione per
un totale di 4,44 milioni di azioni
ordinarie, ossia circa il 17 per cento
delle azioni della Stac disponibili sul
mercato. Sicuramente, per la Microsoft
& un accordo piti vantaggioso rispetto al
dover pagare i 120 milioni di dollari
originari. E poi ovvio che cosi facendo si
aprira un’ampia collaborazione tra le
due aziende.

Bene, adesso ¢ tempo che qualcuno

pensi a integrare anche all’AmigaDOS
un’utility per la compressione e decom-
pressione on the fly dei dati registrati su
hard disk.

1l PC Expo di New York

Dal 28 al 30 giugno scorso, al Jacob K.
Javits Convention Center di New York,
si & tenuto il PC Expo. Lo scorso anno lo
show ha avuto 800 espositori, 98.643
visitatori e 17 mila metri quadrati di
spazio espositivo. La manifestazione di
quest’anno era ancora piu grande. No-
nostante fosse una fiera per PC IBM e
compatibili, erano presenti anche alcuni
nomi ben noti alla comunita Amiga.

L’AMUSE, ossia il New York Amiga
Users Group, aveva uno stand collocato
nell’area del Multimedia Pavilion al
piano piu basso del padiglione. Allo
stand era presente anche la Amigo
Business Computers che vende e produ-
ce periferiche per Amiga. C’eraanche la
Supra Corporation che adesso si occupa
solo di modem e attualmente sta sven-
dendo i suoi stock di periferiche per
Amiga non piu in produzione. Sempre
nell’area multimedia, era presente an-
che la Caligari con il suo pacchetto di
modellazione 3D omonimo. Ne & stata
realizzata anche una versione per PC
chiaramente convertita da quella Ami-
ga: trueSpace. Concludo citando la pre-
senza della Gold Disk, la casa produttri-
ce di Profe al Page e Professional
Draw.

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Caligari

Distributore delle aziende

US. Cybemetics e Cybemetica
310 E. Haley Street

Santa Barbara, CA 93101, USA
(Tel. 001/805/7307330

(el 001/608/2736585)

Gold Disk

P.0. Box 789 Streetsville
Mississauga, Ontario
L5M 2(2 Canada

1955 Landings Drive fax 7307332) (Tel. 001/408/9820200) fax 9672401)
Mountain View, CA 94043, USA
(Tel. 001/415/3909755 Elastic Reality ReadySoft Wayzata Technology
fax 3909755) 925 Stewart Stroet 3375 14th Avenue Unit #7 & 8 2515 Fast Highway 2
Madison, W/ 53713 Markham, Ontario Grand Rapids, Minnesota 55744, USA
(O]9 L3R 0H2 Canada (Tel. 001/218/3260597

(Tel. 001/905/4754801 - fax 4754802)

Supra

7101 Supra Drive S.W.
Albany, OR 97321, USA
(Tel. 001/503/9672400

fox 3260596)

Sta per nascere una nuova rivista dedicata a:
CINEMA, MUSICA e SPETTACOLO.

Se sei un giornalista e vuoi offrirti come collaboratore esterno scri
IHT Gruppo Editoriale - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano
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PROVE HARDWARE

QUAL E IL MIGLIOR
CONTROLLER SCSI
PER AMIGA 4000?

, €rano una volta i PC. Queste
Strane macchine montavano de-

gli ancor pii strani controller: i
controller IDE. Tali controller consenti-
vano all'utente d'installare soltanto due
unita in serie, ed erano oltremodo lenti.
Nalur'almente, con il passare degli anni i
vecchi controller IDE divennero pian
Piano obsoleti, e si cominciarono a cerca-
r€ nuove soluzioni, Nacque cosi un
nuovo standard, piu evoluto del primo,
chiamato SCSI (Small Computer System
Interface), che, grazie alle sue caratteri-
stiche, prometteva di rivoluzionare il
mondo dei computer. A questa interfac-
cia, infatti, era possibile collegare, oltre
alle semplici memorie di massa, anche
periferiche di altro tipo, per esempio
scanner. Naturalmente, questa nuova
interfaccia venne apprezzata da tutti i
produttori di computer, compresi quelli
di PC, che iniziarono a montarla al posto
della vecchia e obsoleta interfaccia IDE,
Cosi inizia la storia, ma arriviamo alla
sua conclusione... A meta degli anni 80
fece la sua comparsa sul mercato un
computer che si trovava tecnologicamen-
te diversi anni avanti rispetto alle altre
piattaforme, era dotato di capacita grafi-
che impressionanti, di chip sonori mera-
vigliosi... Questo computer si chiamava
Amiga. In linea con quanto detto, I’ Ami-
ga fu uno dei primi computer a montare
con successo il controller SCSI, per la
gioia dei possessori di questa macchina,
che ridevano sino alle lacrime osservando
i possessori dei PC che utilizzavano quei
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di Stefano Epifani

Scontro tra
controller SCSI:
Oktagon 2008
della BSC,
4008 della GVP
e 23 FastLane
della Phase 5.
Due di questi
Junzionano anche
su A2000...

lenti, obsoleti controller IDE.

Sembrerebbe una storia a lieto fine,
ma... Quando gli altri computer avevano
raggiunto (o quasi) le potenzialita dell’A-
miga, la Commodore, per conservare il
suo vantaggio tecnologico, propose un
nuovo flammante computer dalle carat-
teristiche interessantissime: ’A4000. E
qui abbiamo il colpo di scena: tra le tante
caratteristiche il computer possedeva un
controller integrato su scheda... UN
CONTROLLER AT-IDE!L

Le motivazioni addotte dalla Commo-
dore a giustificazione del fatto che il
nuovo computer, dopo il fortunato esito

del controller SCSI montato sull’ Amiga
3000, fosse un controller IDE, sono state
varie. La motivazione principale risiede
nel fatto che la tecnologia IDE consente
di avere costi di produzione minori,
quindi adottando i controller IDE la
Commodore ha potuto mantenere leg-
germente piu basso il prezzo della mac-
china (si parla comunque di un massimo
di un centinaio di dollari sul prezzo
all’utente finale). Altri invece affermano
che la Commodore sperasse di poter
implementare elettronica del controller
direttamente sul tanto atteso e mal
rilasciato DSP (Digital Signal Processor),
lo sviluppo del quale ¢ stato pit volte
interrotto e ripreso. Quali siano state le
motivazioni che abbiano effettivamente
portato la Commodore a installare sul_la
sua macchina di punta un controller in
un certo senso obsoleto in fondo poco
importa, il fatto & che attualmente I’Ami-
ga 4000 monta un controller IDE, €
utente finale e produttori di hardware
devono regolarsi di conseguenza. Natu-
ralmente, le maggiori case prudum*ici_ di
hardware per Amiga si sono subito
preoccupate di studiare una nuova solu-
zione per poter installare un controller
SCSI sull’ Amiga 4000, la ricerca di talf‘
soluzione, pero, purtroppo non sexnpl’§ €
stata semplice. Vari sono stati infatti 1
problemi che si sono presentati a coloro
che hanno cercato di studiare una solu-
zione. Tali problemi possono essere rag-
gruppati in due categorie: problemi tec-
nici e problemi di budget. Tra i primi




possiamo senz’altro citare per esempio la
questione del chip Buster. Il Buster ¢ il
chip che nell’Amiga 4000 si occupa, trale
altre cose, di gestire I'indirizzamento
della memoria agli slot d’espansione. E
ben noto che gli slot dell’Amiga 4000
sono slot Zorro III che lavorano a 32 bit,
mentre i vecchi Zorro II lavorano a 16
bit. Per un errore di progettazione (o,
come afferma la Commodore, per un
errore d’interpretazione delle specifiche
da parte delle case interessate), gran
parte dei chip Buster montati sull' Amiga
4000 non gestiscono correttamente le
schede progettate per essere utilizzate
con slot Zorro 111, limitandosi a ricono-
scere le sole schede Zorro II. Tale
problema ¢ venuto alla luce quando sono
state realizzate le prime schede grafiche a
24 bit in standard Zorro III, che non
venivano riconosciute dal sistema. Non si
¢ mai chiarito chi avesse torto e chi
ragione riguardo alla questione del Bu-
ster, se la Commodore o le “terze parti”.
Comunque, il problema ¢ stato parzial-
mente risolto con la messa in commercio
(come “pezzo di ricambio”) di un nuovo
chip Buster revisione 11 (tutti i Buster
aventi numero di versione inferiore a
questo purtroppo non funzionano), che
funziona correttamente anche con le
schede Zorro I11. Anche la questione del
“pezzo di ricambio” & poco chiara. In un
Primo momento, infatti, sembrava che la
riparazione dovesse essere effettuata in
garanzia, ma a tutt’oggi per cambiare il
Buster, a meno che non si trovi un
negoziante che in barba alle direttive
Commodore lo venda all’'utente (a un
prezzo che varia dalle 40 alle 70 mila
lire), & necessario shorsare piu di 150
mila lire per la riparazione, senza la quale
I’Amiga 4000 non puo sfruttare la poten-
za dei 32 bit per la gestione delle schede,
semplicemente perché il computer crede
che gli slot siano a 16 bit.

Per quanto riguarda i problemi di
budget, bisogna considerare che proget-
tare una scheda ¢ un’operazione costosis-
sima e tutt’altro che semplice, quindi
viene svolta solo ed esclusivamente se poi
c’¢la relativa certezza di un buon ritorno
economico. La base di Amiga 4000
installati non ¢ stata evidentemente con-
siderata sufficiente per i grossi produtto-
ri (leggi GVP, BSC...), che, piu che
progettare ex-novo una scheda disegnata
direttamente per I’Amiga 4000, hanno
preferito riadattare le loro vecchie sche-
de Zorro II per Amiga 2000. Gli esiti di
quest’operazione, che tanto mi ricorda la
parabola dei sepolcri imbiancati, non
sempre, come vedremo, sono stati piena-
mente positivi e soddisfacenti.

Quella che segue & una prova compara-
ta di tre tra i piu diffusi controller per

Amiga 4000 in commercio: I'Oktagon
2008 della BSC, il 4008 della GVP e lo
73 FastLane della Phase 5 Digital Pro-
ducts. Non & stato possibile provare
anche il controller della DKB (il cui
progetto era stato iniziato dalla Commo-
dore stessa) per problemi dell’importato-
re (Hardital), che purtroppo non & riusci-
to a fornirci il materiale in tempo utile
per effettuare la prova. Il test & stato
effettuato su un Amiga 4000 con Buster
revisione 11 e con 14 MB di RAM.
Durante la prova sono stati utilizzati un
hard disk Quantum LPS da 120 MB, un
hard disk Micropolis da 320 MB, un hard
disk Maxtor SCSI 2 da 340 MB, un hard
disk Quantum SCSI 2 da 170 MB, un
SyQuest esterno con cartucce da 44 MB

utilizza lo slot Zorro II, non sfruttando
quindi appieno le possibilita offerte dagli
slot Zorro III presenti sull’Amiga 4000.
11 controller utilizza un chip DPRC (Dual
Port Ram Controller), sviluppato dalla
GVP stessa, che garantisce buone veloci-
ta di trasferimento anche se il controller
non ¢ in standard SCSI 2. E inoltre ¢ in
grado di sfruttare il DMA (Direct Me-
mory Access). La tecnologia DMA con-
sente di non appesantire la CPU con il
lavoro del controller, che viene svolto
grazie all'accesso diretto alla memoria
del computer dallo stesso controller.

Dotazione e manuali. Come al solito, la
GVP si distingue per I'estrema cura che
pone in tutto il materiale di supporto alla
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e infine un lettore di CD-ROM Toshiba

XM-3401B. Le periferiche sono state
provate sia singolarmente, sia collegate
in cascata onde evitare problemi legati a
incompatibilita reciproche.

Non funziona tutto:
GVP 4008

11 primo dei prodotti esaminati & una
hard card, consente cioé¢ di montare un
hard disk da tre pollici e mezzo diretta-
mente sulla scheda, liberando quindi uno
dei quattro bay dedicati a ospitare una
periferica di questo tipo nell’Amiga
4000. Sulla scheda ¢ poi possibile installa-
re sino a 8 MB di RAM a 16 bit
utilizzando delle SIMM a incrementi di 2
MB. Per mantenere la compatibilita con
le macchine di fascia inferiore, la scheda

scheda. La confezione, che contiene oltre
alla hard card un disco con il software di
supporto alla scheda, un cavo SCSI della
lunghezza di 5 c¢m, due manuali (in
inglese) e la garanzia, ¢ molto curata in
tutti i particolari, & robusta e nel contem-
po si presenta in maniera abbastanza
elegante. Dei due manuali, uno ¢ dedica-
to all'installazione della scheda all'inter-
no del computer e alla descrizione del-
I'hardware fornito (posizionamento dei
Jjumper, installazione di memoria aggiun-
tiva...), mentre l'altro illustra le funzioni
del software fornito a corredo. Per
quanto riguarda la manualistica, & stilata
con la consueta cura e precisione della
casa statunitense, ¢ ben stampata, chiara
e soprattutto molto semplice... forse
anche troppo. Avete presente quei ma-
nuali che dicono: “prendere il cacciavite,
svitare le quattro viti ruotandolo in senso
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antiorario...”.

Scheda. La scheda dimostra un’attenta
cura nello studio dei particolari. Il circui-
to ¢ estremamente pulito e non presenta
alcun “ripensamento dell’'ultimo minu-
to”, unico appunto che si pud fare &
nell’attacco del connettore per I'alimen-
tazione dell’hard disk montato su scheda.
1 quattro fili dell’alimentazione, infatti,
partono direttamente dalla scheda, il
connettore rischia quindi, se non si fa
attenzione, di staccarsi e di dover essere
quindi risaldato. Tutta I'elettronica della
scheda & raggruppata da una parte,
lasciando I'altra meta libera per essere
occupata dall’eventuale hard disk. Tra i
circuiti di controllo fanno bella mostra di
s€ il chip con le ROM, unico chip a non
essere sourface mounted, la porta SCSI
interna a 50 pin (fornita di guida in
plastica per non shagliare il verso del
cavo) e gli otto alloggiamenti per i banchi
di memoria. Sulla scheda sono poi pre-
senti una dozzina di jumper che consen-
tono di configurare I'hardware (autobo-
oton/off, RAM installata...) e una porta
SCSI esterna a 25 pin.

Software. Una volta montata la scheda
nel computer, operazione che non da
assolutamente problemi, & possibile in-
stallare il software di gestione. Tale
Operazione viene svolta in maniera del
tulto automatica tramite I'Installer della
Commodore, che provvede a sistemare
nelle varie directory dell’hard disk i
programmi necessari alla gestione del
controller. Durante I'installazione, il pro-
gramma provvede a chiedere all’utente
se il computer che ospita la scheda ¢ un
A4000, e in tal caso avverte che parte
della memoria chip dovra essere utilizza-
ta dal controller come buffer per rendere
pitt rapidi i trasferimenti. £ da notare a
questo punto che se sulla scheda control-
ler ¢ montata della memoria, verra
utilizzata questa in luogo della Chip, pit
lenta e soprattutto spesso necessaria per
altre operazioni. Ritengo tuttavia che sia
sconsigliabile montare sul controller del-
la memoria a 16 bit. Essa infatti verrebbe
utilizzata dal computer assieme a quellaa
32, rallentando in maniera anche notevo-
le le operazioni del computer che utiliz-
zano in maniera estesa la memoria (come
avviene con i programmi di grafica,
ray-tracing...). Tra i programmi forniti
dalla GVP, troviamo il software per la
formattazione e la gestione delle partizio-

ni, Fast Prep. 11 programma ¢é fornito in
due versioni: Expert Prep, per gli utilizza-
tori esperti e piu smaliziati che vogliono
anche curiosare tra blocchi per cilindro e
tracce, e Fast Prep, dedicato agli utenti
che vogliono soltanto indicare la gran-
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dezza delle partizioni, qualche altro para-
metro e partire con la formattazione
dell’hard disk. Qui di seguito esaminere-
mo Expert Prep, non essendo Fast Prep
altro che una versione di Expert Prep con
alcuni tagli.

1l programma si apre su uno schermo
in media risoluzione dalla grafica in
realtd non troppo accattivante (non &
cambiata in oltre quattro anni di vita del
programma), diviso in quattro sezioni:
una dedicata alla scelta dell’ID, una
riportante informazioni sul disco esami-
nato (nome, grandezza, blocchi, settori,
testine...), una per la scelta delle opera-
zioni da compiere e infine una che indica
delle informazioni che possono essere
modificate dall'utente riguardanti la
grandezza delle singole partizioni, la
maschera, eccetera. Dal pannello princi-
pale ¢ possibile effettuare la formattazio-
ne a basso livello (che di solito viene
effettuata direttamente in fabbrica), ad
alto livello (ossia quella che si effettua con
il comando “Format” del Workbench),
leggere 'RDB del disco (ossia il settore
nel quale sono conservate le informazioni
riguardanti la grandezza delle partizioni
e le caratteristiche del disco) e scriverlo
nel caso siano state effettuate delle modi-
fiche. E infine possibile effettuare la
ricerca di blocchi rovinati (sui quali sono
quindi presenti degli errori di scrittura),
che vengono marcati e resi inutilizzabili,
e cancellare ogni informazione dall’RDB
di un disco per ricreare poi ex novo le
varie partizioni. Dal primo pannello di
controllo & poi necessario inserire la
grandezza in megabyte della partizione
da creare, il nome, il file system da
utilizzare (Fast File System, Old File
System e Custom File System) e la
priorita di boot.

Un gadget situato nella parte superio-
re sinistra dello schermo consente di
aprire un secondo schermo dove sono
indicate altre informazioni che possono
essere modificate dall’'utente. Esse ri-
guardano la grandezza del buffer dj
memoria, dove esso debba essere allocato
(in Chip, in Fast o in entrambe), la
maschera del DMA, la massima velocita
di trasferimento e se il disco debba essere
o meno autoboot o automount. Dej
quattro menu del programma il primo,
“Options”, consente di avere informazio-
ni sul drive, sul programma, e di genera-
re la mountlist della partizione seleziona-
ta. Il secondo, “Drive Type”, serve alla
scelta del tipo di controller installato
(SCSI o AT-IDE); il terzo ¢ dedicato a un
piccolo help in linea del programma e il
quarto infine, “Default”, consente di
scegliere come formattare I'hard disk,
quale file system utilizzare e se attivare o
meno il maintenance mode (funzione per

il momento priva di significato). Que§to &
a grandi linee il programma di gestione
della GVP, senza dubbio un buon pro-
dotto che perd ha qualche piccolo proble-
ma da risolvere.

Performance e compatibilita. Veniamo
ora alla parte piu interessante Lf‘ella
prova, cioé I'esame delle potenzialita del
controller. Iniziamo dalla verifica c!ella
compatibilita con le varie periferiche
usate per il nostro test. Per quanto
riguarda i due hard disk della Quantum,
solo uno viene visto correttamente dal
controller, lo SCSI 2 da 170 MB, del
quale peraltro sono sfruttate discreta-
mente anche le potenzialita dell'interfac-
cia SCSI 2. L’LPS da 120 MB, invece,
pur venendo visto dal sistema, presenta
diversi problemi. Malgrado diversi tenta-
tivi con svariati programmi di gestione
non siamo in alcun modo riusciti 2
formattare I’hard disk in maniera corret-
ta. Abbiamo quindi formattato I'LPS
utilizzando un secondo comrolle_r di
marca diversa, e fatto cid lo abbiamo
montato sul 4008. Seguendo questa pro-
cedura I'hard disk sembra essere visto 11
maniera corretta, tuttavia ho notato che
ogni qual volta si tenta di spostare un
grande numero di dati, I'operazion¢
manda il controller e di consegueﬂze
I’Amiga in una situazione di "‘stallo
risolvibile soltanto spegnendo e riaccen”
dendo il computer. Nessun problema 5“1‘3
presentato con il Micropolis, che ho
potuto formattare e utilizzare corretta-
mente. Per quanto riguarda il Maxtor
SCSI 2, non ¢ stato assolutamente VIStO
dall’interfaccia SCSI. N

Concludiamo con il SyQuest e il dr'lve
di CD-ROM, entrambi riconosciuti €
utilizzati correttamente. Il software di
gestione della GVP permette di sfruttar®
in maniera pid che discreta le unitd
rimovibili come il SyQuest, e il sistema di
gestione del CD-ROM utilizzato per la
prova, lo Xetec, non ha dato assolutd”
mente problemi durante I'installazion€
consentendoci di utilizzare il CD-RO
in maniera ottimale. i

Le velocita di trasferimento dei dati;
fatta una media su varie partizioni_ di
differente grandezza, vanno da un mint-
mo di 1 MB per gli hard disk SCSI a }1"
massimo di quasi 1,6 MB per gli hard disk
SCSI 2.

Massima compatibilita:
Oktagon 2008

Passiamo ora all’Oktagon 2008 della
tedesca BSC. Anche questo controller €
montato su una hard card, consente
quindi di liberare un bay all'interno della
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macchina. Come nel 4008, & possibile
montare sino a 8 MB di RAM a 16 bit
sulla scheda controller, questa volta pero
non si tratta di SIMM, ma di ZIP da
512K, che vanno installati a incrementi
di 2 MB.

La scheda ¢ in standard Zorro 1I e il
controller viene pubblicizzato come SC-
SI 2. Malgrado la pubblicita sulla confe-
zione, che recita “SCSI-2-Controller for
Amiga”, in realtad I'Oktagon non & un
controller SCSI 2, ma si limita a suppor-
tare, pur non sfruttandolo, il set di
comandi SCSI 2 (come del resto faanche,
pur non dichiarandosi come SCSI 2, il
prodotto della GVP).

11 controller purtroppo non sfrutta le
possibilita offerte dal DMA, delegando
quindi le operazioni al 68040, come del
resto fa il controller IDE montato sul
4000. Tale stato di cose potrebbe dare
adito a rallentamenti del sistema durante
gli accessi al disco e, per un computer
basato sul multitasking come I'’Amiga, cid
non ¢ affatto piacevole.

Dotazione e manuali. La confezione
dell’Oktagon, una scatola di cartone
dall’aspetto non troppo resistente, sem-
bra esplodere spinta dalla pressione di cio
che contiene. Non & foderata di schiuma
espansa come quella del 4008, e quindi
'aspetto generale dell'imballo lascia un
po’ a desiderare, ma I'abito non fa il
monaco. Nella scatola, oltre alla scheda
sono contenuti un manuale rilegato in
brossura esplicativo delle funzioni del
controller e del software di gestione, una
piattina SCSI della lunghezza di 5 cm, un
disco con il software di gestione e un
manuale dedicato a GigaMem, che viene
fornito assieme al controller come omag-
glO.

Il manuale del controller, pur essendo
abbastanza ampio, ¢ meno completo di
quanto si potrebbe immaginare, infatti,
oltre a essere scritto sia in inglese che in
tedesco (e cid gia dimezza il testo),
contiene anche le istruzioni per gli altri
controller prodotti dalla BSC (A.L F. 3,
Oktagon 508, AT-Bus 2008, Alfa Power
€ AT-Bus 508). L'impaginazione a dire il
VEro ¢ un po’ confusa e i caratteri sono
poco leggibili, in ogni caso le istruzioni
sono sufficientemente chiare e consento-
no d’installare la scheda con una discreta
facilita.

Scheda. La scheda del controller &
stata sicuramente progettata qualche an-
no fa, & infatti ingombra di chip zoccolati
su alcuni dei quali sono addirittura
riportate delle indicazioni a matita. Pro-
babilmente, alla BSC non si sono troppo
sprecati nell’effettuare il restyling della
scheda, che comunque non presenta

saldature sporche e in definitiva & abba-
stanza ordinata. Che sia stata posta poca
cura nella progettazione risulta anche dal
fatto che il connettore SCSI interno non
& fornito di guida per I'inserimento della
piattina, pud quindi risultare necessario
fare due tentativi di collegamento prima
di “azzeccare” il verso giusto. E si presen-
te da un lato I'indicazione SCSI 50, che
indica che il pin 50 del connettore va
inserito da una parte, ma non so quanti
siano gli utenti che sanno da quale parte
della piattina si trovi il pin 50 che, per la
cronaca, ¢ dalla parte opposta alla striscia
rossa presente sulle piattine SCSI, che
indica il pin 1.

procedura d’installazione puo essere resa
completamente automatica. Piu grave €
invece il fatto che anche parte del
programma di gestione del controller,
HDInstTools, sia in tedesco, e cio, in
verita, puo portare delle difficolta a
quegli utenti che, gia adattandosi difficil-
mente all'inglese, si trovano ora a dover
affrontare anche il tedesco.

Passiamo comunque all’esame del pac-
chetto, che risulta ben congegnato. II
programma apre una finestra sullo scher-
mo del Workbench che consente di avere
una visione completa dei device installati,
il loro numero di LUN (Logic identifica-
tion number), di TID (Target ID), della

Sestea-Controllar wi
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1 terminatori, a differenza che nel
4008, non sono surface mounted e
possono quindi essere rimossi consenten-
do una maggiore flessibilita per la gestio-
ne della catena SCSI.

1 jumper sulla scheda sono soltanto
sette, e servono a configurare la RAM
installata, I'autoboot e I'autoconfig.

Software. Tutto il software di gestione
del controller, GigaMem compreso, ¢
contenuto in un disco e si pud installare
sull’hard disk grazie all'Installer della
Commodore. C’¢ da notare che lo script
d’installazione & quasi completamente in
tedesco, anche se cio non dovrebbe
portare eccessivi problemi, visto che la

marca, del nome e dello stato in cui il
device si trova (Unmodified quando il
device & pronto a funzionare, Modified
quando sono state effettuate delle opera-
zioni, per esempio sulle partizioni, dal-
I'ultimo salvataggio sul'RDB, Not Rea-
dy per i dischi ancora da formattare,
Unknown per le unita che non sono
riconosciute dal programma, come alcu-
ni hard disk, i tape streamer e i CD-
ROM).

Nello schermo principale sono disponi-
bili tre menu: Project, Settings ed Extras.
1l primo Fornisce informazioni generali
sul programma, il secondo consente di
scegliere la lingua da utilizzare tra inglese
e tedesco, ¢ infine il terzo raggruppa le

1977 g?aé ORE/25




funzioni per operare sul’RDB (Load
from File, Save to File, Erase), e per
effettuare la formattazione a basso livello
del drive. Dallo schermo principale si
puo andare nella sezione dedicata al
Setup del drive, in quella dedicata all’edi-
ting delle partizioni e in quella riservata
alla scelta del file system.

HDInstTools consente di lavorare in
due modalita: Manual e Automatic. £
possibile accedere ai vari pannelli di
configurazione soltanto utilizzando la
modalita Manual, in caso contrario il
programma provvedera a formattare
I'hard disk utilizzando dei valori di
default. La sezione “setup drive” consen-
te di operare sull'RDB del disco determi-
nando tra le altre cose, nel caso non
fossero disponibili, il numero dei cilindri,
i settori, le testine, la grandezza dei
blocchi. Questa sezione dispone di un
menu a tendina dal quale sono raggiungi-
bili la funzione in grado di leggere le
informazioni sull’'RDB del disco (Inqui-
ry), e di caricare dei file di Preferences
precedentemente stilati da disco (Load).
Dalla sezione dedicata alla definizione
delle partizioni, “Partition Drive”, si pud
Qecifiere numero e grandezza delle parti-
zioni, e quindi accedere a un secondo
pannello tramite il quale si pud operare
direttamente sul numero di blocchi e
c.ilindri per partizione. Da questa sezione
si pud accedere anche a diversi altri
comandi, tra i quali particolarmente
Interessante risulta essere 'opzione che
consente d’inserire una password diretta-
mente sul'RDB, in maniera tale da
rendere la partizione utilizzabile soltanto
inserendo al momento del boot una
determinata chiave e impedendo quindi
l’acct;sso all’hard disk da parte di estra-
nei. E quindi possibile, tramite un gadget
ciclico dal main screen, scegliere il file
system da utilizzare tra i vari disponibili
(FFS, DOS Inter, FFS Inter, DOS DirCa-
che, FFS DirCache).

Il programma & molto ben studiato,
per quanto potrebbe risultare troppo
complicato per I'utente inesperto, al
quale comunque & riservata I'opzione
“automatic” per semplificare al massimo
la procedura d’installazione. Citiamo in-

fine la presenza nella dotazione di Giga-
Mem che consente la gestione della me-
moria virtuale.

Performance e compatibilita. Ho gia
detto che I'abito non fa il monaco. A
compensare le oggettive mancanze per
cio che riguarda il package e l‘:fspetto
esterno (confezione poco accattivante,
manuali confusi, scheda poco curata
esteticamente), contribuisce quello che
alla fine & I'aspetto principale della sche-
da: la funzionalita. Non c¢’¢ molto da dire
per quanto riguarda I'esito delle singole
prove, il controller infattisi & comportato
ottimamente con tutte le unita SCSI alle
quali & stato collegato. Non ha dato
problemi neanche con il Quantum LPS
da 120 MB, che anzi ha formattato
perfettamente, né tantomeno con il
Maxtor SCSI 2, che ho potuto apprezza-
re in tutta la sua velocitd. Nulla da
eccepire neanche per quanto riguarda la
gestione dei rimovibili, il SyQuest viene
visto come un normale hard disk e il
CD-ROM, anche se il software della
Xetec non riporta il controller (ho utiliz-
zato il drive per I'A.L.F. 3) non ha dato
assolutamente problemi.

Per quanto riguarda le velocita di
trasferimento, sono leggermente miglio-
ri di quelle riscontrate con il prodotto
della GVP, si parla infatti di una media di
1,2 MB per gli hard disk SCSI, e di oltre
1,7 per gli SCSI 2 (con punte di 2 MB e
800 byte toccate dal Maxtor). L'unico
difetto & quindi rappresentato dal manca-
to utilizzo del DMA, che rende inaccessi-
bile la CPU durante gli accessi al disco,
ma nel complesso il prodotto si fa perdo-
nare questa pecca.

L'unico SCSI 2/Zorro lii:
Z3 FastLane

Siamo arrivati cosi a esaminare Iulti-
mo prodotto in prova questo mese: lo Z3
FastLane della tedesca Phase5 Digital
Products. Il FastLane ¢ per il momento
I'unico controller (oltre al prodotto non
pervenutoci della DKB) disegnato
espressamente per essere utilizzato su un

Test di compatibilita

funzionamento regolore.

Periferica GVP 4008  Oktagon 2008 Z3 FastLane
HD Quantum LPS da 120 MB No Si o
HD Micropolis da 320 MB Si Si Si
HD Maxtor SCSI 2 do 340 MB No Si No
HD Quantum SCSI 2 da 170 MB Si Si Si
SyQuest con cartucce da 44 MB Si Si o
(D-ROM Toshiba XM-34018 Si Si Si

NOTE: No indica il fatto che lo scheda ha dato problemi o non ha funzionato affatto con lo periferica in questione. Si indica invece un

Amiga 4000. Il FastLane sfrutta le po-
tenzialita dello Slot Zorro 111 ed & (questa
volta a tutti gli effetti) uno SCSI 2. Offre
inoltre la possibilita di montare sulla
scheda controller (nello spazio che i suoi
due rivali riservano all’hard disk) ben
256 MB di RAM a 32 bit su SIMM a 30
pindal, 4016 MB.

Dotazione e manuali. Sicuramente il
FastLane ¢ il controller che per quanto
riguarda I'aspetto esterno, sia del packa-
ge sia della stessa scheda, si presenta
meglio. Viene distribuito in una larga
scatola nera dall’aspetto molto aggressi-
vo all'interno della quale trova posto il
controller, che ¢ ben protetto da due
strati di gommapiuma.

Naturalmente, non mancano il disco
d’installazione, una piattina SCSI lunga
oltre 40 cm (!) che presenta gia pronte tre
derivazioni, e due manuali, uno dedicato
all’hardware e uno al software fornito.
Anche i manuali (in inglese) sono molto
ben fatti: semplici, completi e soprattutto
molto curati. Bisogna notare la ricchezza
delle illustrazioni che, oltre a limitarsi ai
soliti grab di schermate, sono ampliate
anche con numerosissime fotografie che
mostrano come inserire correttamente il
controller nello slot del 4000.

Scheda. La FastLane ¢ la scheda piu
bella che mi sia mai capitata per le mani.
La differenza che passa tra questa € le
altre schede & piti o meno la stessa che si
apprezza osservando una Ferrari e una
500: due mondi diversi. Tutti i compo-
nenti sono sistemati con matematico
rigore in maniera assolutamente raziona-
le. Ovviamente, & stata utilizzata la
tecnologia SMT, e gli unici Chip a non
essere surface mounted sono quelli che
potrebbero essere sostituiti nel tempo.
Inutile dire che non c’¢ la minima traccia
di saldature o di ripensamenti in fase di
progettazione, non sono riuscito a trova-
re una sola traccia nel circuito stampato
che finisse a vuoto o fosse inutilizzata. La
scheda ¢ di forma trapezoidale, con il lato
inclinato che, facendo da guida, ne
facilita I'inserimento nell’alloggiamento.
Per massimizzare la velocita, la SCSI
interna e quella esterna sono state poste
I'una vicino all’altra: la prima (natural-
mente fornita di guida) ¢ costituita dal
classico connettore a 50 pin, mentre la
seconda, quella esterna, invece di presen-

Velocita medie rilevate

Scheda Vel. minima Vel. massima
GVP 4008 1 MB/sec 1,6 MB/sec
Oktagon 2008 1,2 MB/sec 1,7 MB/sec.
13 Fostlane 1,4 MB/sec 3,5 MB/sec
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tarsi con il solito connettore a 25 pin
dispone di un connettore Centronicsa 50
pin. La scelta di tale connettore si & resa
necessaria in quanto i connettori a 25 pin
possono rivelarsi inadatti per le periferi-
che SCSI 2. In ogni caso, per chi
disponesse di una periferica con cavo a
25 pin non dovrebbe essere difficile
trovare un adattatore. Oltre tre quarti
della superficie della scheda sono occupa-
ti dai 16 alloggiamenti destinati a ospita-
re le SIMM.

Va infine detto che come la scheda
della GVP, anche la FastLane si avvale
dell’architettura DMA che permette di
lasciare la CPU libera fino all’80% du-
rante i trasferimenti di dati.

Software. 11 programma di gestione
fornito con la scheda & forse il piu
semplice da utilizzare dei tre esaminati.
La finestra principale si apre sullo scher-
mo del Workbench e mostra le liste dei
device installati e dei controller montati
sul computer. Nella parte bassa dello
schermo trovano posto quattro gadget
che consentono rispettivamente di acce-
dere alle finestre adibite alla creazione
delle partizioni, alle informazioni gene-
rali sul drive considerato, alla configura-
zione del drive e alla formattazione a
basso livello del volume. Selezionando la
finestra per I'editing delle partizioni, si
ha accesso a uno schermo contenente la
loro lista e I'indicazione del file system
utilizzato. E quindi possibile da qui
aggiungere o eliminare le partizioni tra-
mite una finestra che indica le solite
informazioni sulla partizione esaminata.
L’Information Window fornisce diverse
informazioni utili riguardanti il drive
selezionato (in sostanza sono le stesse che
si hanno tramite la Partition window e la
finestra di Conﬁg, ma utilizzando questa
finestra non si possono alterare). Il gad-
get “Config Drive” consente di esamina-
re o modificare 'RDB del drive, che
fornisce le consuete informazioni sul
disco. £ possibile caricare 'RDB, salvar-
lo, selezionare i modi “Reselection” €
“Synchron”, utilizzati soprattutto per i
rimovibili. Tramite la finestra “FileSy-
stem” & possibile scegliere il file system da
utilizzare nella partizione e alcuni para-
metri per sfruttare al meglio le p0551b11|ta
offerte dalla scheda. Una caratteristica
molto interessante del controller e del
suo software di gestione ¢ quella che
consente di leggere correttamente anche
hard disk formattati sotto MS-DOS,
anche se cio, come si puo constatare dai
test, fa funzionare gli hard disk legger-
mente pid piano (anche se si tratta di una
differenza infinitesimale). Fanno parte
della dotazione del software due pro-
grammi che formano quello che viene

definito dalla casa il DC-CD DoolPack,
dove DC sta per DinamiCache e CD per
CDrive. Il primo ¢ un sistema di gestione
della cache dinamica, il secondo & un file
system per drive CD-ROM. Entrambi
sono programmi molto affidabili, sempli-
ci da utilizzare e ben curati.

Durante la sistemazione dei setup, ¢
bene fare attenzione a quelli che riguar-
dano le maschere e i parametri riguar-
danti le velocita di trasferimento. Essen-
do infatti il controller di tipo SCSI 2, pud
capitare che-hard disk configurati per
funzionare con controller SCSI non ven-
gano utilizzati correttamente soltanto
per problemi di setup.

Performance e Compatibilita. Arriva-
no ora le dolenti note... Ho incontrato

Le cose vanno invece meglio con gli
altri hard disk. Il controller vede corret-
tamente il Micropolis come pure, fortu-
natamente, il Quantum SCSI 2. Con
questi due hard disk, anzi, si comporta
molto bene, arrivando a velocita di
trasferimento davvero notevoli. Esse va-
riano da piu di 1,4 MB al secondo per lo
SCSI 1 (in questo caso l'aumento di
velocita ¢ comunque dovuto in larga
parte alla presenza dello Zorro IIT piu
che al fatto che il controller sia SCSI 2),
ai piu di 3,5 MB dell’hard disk SCSI 2.

Nessun problema nemmeno con il
drive di CD-ROM, che viene visto corret-
tamente, oltre che con il software pro-
prietario, anche con il file system della
Xetec (che trovo migliore del CDrive, in
quanto piu versatile).

FASTSCSHI DMA CONTROLLER & 32-BIT RAM EXPANSION
FORTHE COMMODORE AMIGA 4000™

infatti diversi problemi durante i test di
compatibilita, problemi che vanno presi
bene in considerazione soprattutto consi-
derando la qualita che abbiamo sinora
incontrato nel prodotto. Il Quantum
LPS non viene visto in alcun modo dal
controller, che addirittura non si accorge
della sua presenzaall’interno della catena
SCSI. Piti 0 meno lo stesso risultato da
anche il tentativo di montare sul control-
ler il SyQuest esterno, mentre per quan-
to riguarda il Maxtor SCSI 2 da 340 MB
la situazione & diversa. In fase di boot,
infatti, il software di gestione del control-
ler avverte I'utente che I'hard disk mon-
tato non & compatibile con il controller,
fornisce quindi una lunga serie di dati
tecnici riguardanti 'hard disk da inviare
alla casa produttrice e assicura che in una
delle prossime versioni il controller verra
reso compatibile anche con I'har d disk in
questione. Magra consolazione.

Conclusioni

Riprendendo quanto detto all’inizio
ritengo che il fatto di non montare un
hard disk SCSI sull’Amiga 4000 sia stato
un grosso errore. In primo luogo, I'uten-
za Amiga si ¢ trovata a dover fare un
passo indietro rispetto agli standard qua-
litativi ai quali era abituata. Secondaria-
mente, la scelta della Commodore ha
completamente spiazzato i produttori
che in fretta e furia si sono trovatia dover
fronteggiare una situazione alla quale
non erano sicuramente preparati, e lo
hanno fatto con gli alterni esiti che
abbiamo visto in questa prova. In ogni
caso, la frittata ¢ fatta. Il problema esiste
e va affrontato.

Dover quindi installare un controller
SCSI sul 4000 non & compito da poco,
richiede un’attenta valutazione di van-
taggi e svantaggi e soprattutto richiede la
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consapevolezza di cid che esattamente si
vuol fare con il controller. Se si ha
necessita di un controller per gestire un
numero indefinito e variabile di periferi-
che, allora senza dubbio I'unica scelta da
fare & quella dell’Oktagon, che & I'unica
scheda testata che non ha dato problemi
di nessun tipo con le meccaniche installa-
te. Una buona scelta puo essere rappre-
sentata anche dal 4008 (soprattutto con-
siderato che sfrutta il DMA), solo pero se
si ha la possibilita di provare prima
dell’acquisto le periferiche da installarvi
o comunque se si ha la sicurezza che
queste funzioneranno con il controller.
Benché infatti il controller non sia com-
patibile con tutte le periferiche testate (e
ritengo che questa sia forse la prima
caratteristica da osservare in una scheda
di questo tipo), il prodotto & comunque
molto affidabile con quelle che funziona-
no (e non ¢& pocol) e il fatto che sia
prodotto da una casa come la GVP
costituisce una buona garanzia. Per
quanto riguarda lo Z3 FastLane, ¢ senza
dubbio un ottimo prodotto, ma la man-
canza di compatibilita lo rende, soprat-
tutto visto il suo prezzo, un acquisto un
PO’ “pericoloso”. Mi ha stupito in partico-
lare il fatto che non abbia riconosciuto

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

GVP 4008

voro: 7

Funzionalita: * %
Conferma aspettative: | % | %
Design: * %
Affidabilita: * |k
Tecnologia: | %

Documentazione: *|*
Prezzo/prestazioni: | % |%

Che cos'é: Un controller SCSI con hard card su
scheda in standard Zorro . Offre la possibiita
d'inferpretore i comandi del set SCSI 2 e
d'installare direttamente sulla scheda sino a 8 MB
diRAM @ 16 bit. Utllizza la tecnologia proprieta-
ria DPRC e sfrutta le possibilitas offerte dall'utilizzo
del DMA. Funziona su Amiga 2000/3000/
4000.

Cosa ci & piaciuto: Lo curo nello studio dei
particolari. L'efficacia del software di gestione.
L'utilizzo del DMA che libera il processore della
macchina durante gli accessi al disco.

Cosa non va: la mancata compalibilita con
alcune delle periferiche testate.

In confronto: ll vantaggio rispetto all'Okiagon
& il supporto del DMA. Gli svantaggi sono invece
una velocita lievemente inferiore e una minore
compatibilith con le periferiche. Peggiora la
situazione il prezzo che per questo prodotto & piy
alto rispetto all'Oktagon.

*|*x

*
*|*x

P bl el bas

correttamente il Maxtor, un hard disk
SCSI 2 di una marca molto diffusa
soprattutto in ambiente Amiga e che
avrebbero dovuto senza dubbio prende-
re in considerazione.

Per quanto riguarda i vari programmi
di gestione, la palma della semplicita va al
software del FastLane. L’HDInstTools del
2008 ¢ piu completo, ma I'ho trovato
leggermente piu complesso da utilizzare.
Una buona via di mezzo tra i due
prodotti & rappresentata dal FastPrep
della GVP, che grazie alla sua ormai piu
che quinquennale esperienza ¢ riuscita a
creare un programma solido, semplice e
nel contempo efficiente. Non mi dilungo
ulteriormente sui programmi di gestione
in quanto ritengo che comunque quello
fornito con il sistema operativo sia in
grado di fronteggiare, almeno entro certi
limiti, i suoi rivali, e quindi si puo sempre
ricorrere all’ HDToolBox per risolvere i
problemi pia comuni.

Concludo con una considerazione del
tutto personale. Non sono un tipo che si
da per vinto facilmente, ma al termine
della prova dei controller ho preso la
decisione di vendere i miei due hard disk
SCSI e acquistare un hard disk IDE, con
il quale ho detto definitivamente addio a
tutti gli innumerevoli problemi contro i
quali mi sono scontrato durante questa
prova. L’utilitd di un controller SCSI &
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Che cos'é: Un controller SCSI con hard card su
scheda in standard Zorro Il. Offre la possibilita
d'interpretare i comandi del set SCSI 2 e
d'installare direttamente sulla scheda sino a 8 MB
di RAM o 16 bi. Funziona su Amiga 2000/
3000/4000.

Cosai ci & piaciuto: L'estrema compatibilita con
tutte le periferiche testate. La possibilita d'inibire
I'accesso alle unités framite password.

Cosa non va: |l fatto che il controller non
supporti i DMA. la poca cura posta per il
package in generale.

In confronto: Costa meno del GVP 4008, &
leggermente pit veloce ed & compaitibile con tutte
le periferiche testate. Nonostante meno curata
nella forma, nella sostanza questa scheda batte
quello della GVP 2 @ 1.

data dalla possibilita di poter gestire
molte unita diverse contemporaneamen-
te (e in questo campo eccelle I'Oktagon)
e dalla possibilita di poter effettuare il
playing di animazioni in tempo reale
direttamente da hard disk (I'unica scelta
disponibile ¢ al momento il FastLane,
visto anche che ¢ possibile montarvi
moltissima RAM). Ma se non si hanno tali
necessita allora non vedo il bisogno di un
hard disk SCSI. Anche I'IDE, pur con
tutte le sue limitazioni, pu6 andar bene.

Per ulteriori

DB Line srl
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(Tel. 051/765563)
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Che cos'é: Un controller SCSI 2 su scheda in
standard Zorro lll. Offre la possibilité di montare
diretiomente sulla scheda sino a 256 MB di RAM
a 32 bit. Funziona solo su Amiga 3000 e 4000.
Cosa ci & piaciuto: L'estrema cura nella
progettazione della scheda. Il fatto che sia in
standard Zorro Nll/SCSI 2. Sfrutta le possibilita
offerte dal DMA.

Cosa non va: Lo mancaia compatibilita con
alcune delle periferiche testate, soprattutio con gli
hard disk SCSI 2 e con i removibili.

In confronto: Questa & I'unica scheda SCSI 2
su Zorro lll. Quindi con periferiche SCSI 2 &
owviamente decisamente pit veloce delle alire
due, 3,5 MB/sec. contro 1,6/1,7. Anche il suo
prezzo & quindi decisamente diverso. Sarebbe
un'oftima scheda se non avesse problemi di
compatibilit con diverse periferiche. In caso di
acquisto, & quindi opporiuno comprarla gia
insieme a un hard disk (o alira periferica) il cui
funzionamento sia garantito dal rivenditore.
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PROVE HARDWARE
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er 1230: FPU a

Con questa scheda I"Amiga 1200 raggiunge
molte delle prestazioni dell’Amiga 4000.
Il tutto @ un prezzo imbattibile!

Pero I'A1200 non si chiude...

di Lorenzo Fornari

ncora una volta un prodotto a dir

poco eccezionale per Amiga

1200. E ancora una volta un
prodotto non perfetto come vorrem-
mo. Stiamo parlando della scheda acce-
leratrice Viper 68030 della sempre piu
agguerrita Power Computing, che que-
sta volta ha fatto
le cose in grande:
una scheda accele-
ratrice con pro-
cessore 68030 a
25 MHz, copro-
cessore matemati-
co 68882 (opzio-
nale) con possibili-
ta di clock addirit-
tura a 50 MHz
(grazie al quarzo
opzionale), adat-
tatore SCSI 2
(sempre opziona-
le), espansione di
memoria per
SIMM fino a 8
MB e orologio/
calendario con
batteria tampone.

Ma é per
Amiga 1200?

E la domanda che I'utente si fa non
appena, tornato a casa soddisfatto per
I'acquisto, tenta di montare la scheda
nello slot sotto al computer. La scheda
entra alla perfezione, FPU e quarzo a

50 MHz sono al loro posto, la SIMM &
montata. Chiudiamo il coperchio e
proviamo... Il coperchio non si chiude!
Rismontiamo tutto, controlliamo la
scheda: dovrebbe essere tutto a posto.
Rimontiamo: niente da fare. Proviamo
a togliere FPU o il quarzo. Niente, c’'¢

qualcosa che impedisce la chiusura. O
meglio, il coperchio si puo anche chiu-
dere, ma rimane visibilmente inarcato
verso 'esterno. L’unica soluzione, che
fra parentesi ha anche il vantaggio di
consentire una migliore dissipazione
del calore generato dalla scheda, &
quella di non rimettere al suo posto il

Hz e 68030

coperchio (se temete la polvere, potete
sempre chiudere I'apertura con delle
strisce di nastro adesivo).

La prima impressione, comunque,
considerato anche I'ottimo prezzo, no-
nostante la solita scatola orribile e il
solito “manuale” (una pagina mal foto-
copiata), & estremamente positiva. Il
sistema, avendo modificato corretta-
mente i jumper, riconosce immediata-
mente tutti i 4 MB di RAM che ci sono
giunti insieme alla scheda. SysInfo (un
programma che descrive le capacita
dell’Amiga) “vede” un 68030 a 29 MHz
e un 68882.

Il nostro test
con AIBB

11 test della scheda é stato effettuato
con un potente
programma di
valutazione har-
dware: A.I.B.B.
(Amiga Intuition
based Bench-
marks) in versio-
ne 6.1. Chi desi-
derasse provare
questa utility pud
richiederla diret-
tamente al pro-
duttore: LaMon-
te Koop, 1001
Summit Ave.
North #125
Sauk Rapids, MN
56379, USA.
Tuttavia, trattan-
dosi di un prodot-
to freeware, po-
trete facilmente
trovarlo nelle mi-
gliori BBS e nei negozi (ricordatevi che
i prodotti freeware non possono essere
venduti a piu di una certa cifra, che
include il costo del dischetto e il “distur-
bo” del negoziante).

Trisultati delle prove sono sintetizzati
nella Tavola 1, cercheremo di aiutarvia
interpretarla, per mettervi in grado di
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valutare da soli le incredibili potenziali-
tadella Viper 68030. Diamo una prima,
sommaria, occhiata alla tabella. Sono
elencati i nomi dei test e i risultati per le
diverse configurazioni Amiga. I risulta-
tisono da intendere in proporzionea un
Amiga 1200 (configurazione di base
Senza coprocessore matematico e con
soli 2 MB di RAM). Questo significa che
esiste una prima (implicita) colonna
formata da tutti “1”, relativa appunto a
un Amiga 1200 di questo tipo. Le altre
colonne riguardano un Amiga 600, un
Amiga 3000 a 25 MHz e un Amiga
4000 con 68040, oltre, ovviamente, alle
prove della Viper 68030.

Quando viene messo in funzione,
AIBB “congela” per una decina di minu-
ti il computer, per eseguire ripetuta-
mente determinati calcoli ed effettuare
operazioni volte a verificare I'efficienza
non solo dell’hardware, ma anche quel-
la del sistema operativo. Per questo,
essendo I’Amiga 1200 dotato dell’otti-
mo S.0 3.0, alcuni risultati non sono
raggiunti esclusivamente grazie all’har-
dware, ma anche grazie al sistema
operfativo. Questo perd non significa
che i risultati siano falsati, perché la
“velocita” di un calcolatore non dipen-
de esclusivamente dalla componentisti-
ca hardware. Ecco perché non & possibi-
le confrontare un PC 486 a 25 MHz con
Windows con un Amiga 3000 con Work-
blfmh_ (sempre a 25 MHz): la pesantezza
di Windows va a danno del pur ottimo
processore Intel. Al termine delle prove
il risultato viene visualizzato grafica-
mente sotto forma di diagramma a
colonne.

Analizziamo i test eseguiti da AIBB,
uno per uno (Tavola 1). 1l primo &
Ermeetvt, ed é forse il pitinteressante di
tutti. Si tratta della prova di un’emula-
zione software di una CPU 68000. A
seconda di come il sistema reagisce a
questo processore virtuale, vengono
forniti dei risultati abbastanza lusin-
ghieri per la scheda che stiamo recen-
sendo: quasi quattro volte meglio della
stessa prova di emulazione su Amiga
1200 senza espansione. Secondo il test,
un Amiga 1200 con scheda Viper
68030, ¢ in grado di emulare un Amiga
600 per via totalmente software, mi-
gliorandone addirittura le prestazioni
(siamo intorno agli 8 MHz).

Vengono poi i test di grafica elemen-
tare. Il primo & EllipseTest, che fa uso
della funzione DrawEllipse() della
Graphics.library. Sorprendenti i risul-
tati della scheda in questione, ottenuti

anche grazie all'ottima versione della
libreria Graphics del sistema operativo
3.0. Notate infatti che le prestazioni
dell’Amiga 3000, che sono state calcola-
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te su una macchina con sistema operati-
vo 2.x, sono inferiori a quelle di un
Amiga 1200 “base”, proprio perché le
librerie per il 1200 sono state riscritte.
1l grande incremento qualitativo otte-
nuto dalla scheda acceleratrice & proba-
bilmente da imputare alla memoria Fast
aggiuntiva (4 MB) presente sulla scheda
in prova.

Un’altra prova grafica interessante &
LineTest, che disegna molto rapidamen-
te delle linee su uno schermo, valutando
poi la velocita di esecuzione delle linee.
In questo test, addirittura, la Viper
68030 ha superato I'’Amiga 4000, sep-
purdipoco. Vadetto perd che anche un
Amiga 1200 non espanso si comporta
bene in questo tipo di prova, superando
anche I’Amiga 3000.

La prova InstTest calcola, in un certo
senso, il numero di operazioni che il
processore ¢ in grado di compiere in un
secondo. Non si tratta pero dei famige-
rati “MIPS” (uno dei supposti standard
per valutare la potenza dei processori,
basato appunto sul numero di operazio-
ni eseguite in un secondo). A sentire gli
autori di AIBB, infatti, i test “standard”
per il calcolo dei MIPS sono strutturati
diversamente, e potrebbero dare risul-
tati pitt “ottimistici” di AIBB (che invece
privilegia I'accuratezza del risultato
“reale”). Per Viper 68030 I'indice &
piuttosto buono, per la precisione circa
quattro volte pit dell’Amiga 1200 “ba-
se”, poco meno dei‘risultati ottenibili
con I’Amiga 4000. E da notare che, a
differenza di altri test, questo si appog-

gia direttamente all’hardware. Poiché
dunque non vi sono chiamate a sistema,
il risultato & molto indicativo per quan-
to concerne il livello di velocita della
macchina.

Durante il test WritePixel , AIBB apre
uno schermo in bassa risoluzione e lo
riempie un pixel alla volta con un dato
colore. Vengono chiamate le funzioni
della Graphics.library SetAPen() e ap-
punto WritePixel(), di modo che possa
essere valutata la rapidita di accesso alle
ROM. Viene anche fatto un uso intensi-
vo della memoria Chip, per cui questo
test ¢ indicativo anche dell’efficienza
dell’accesso a questa regione della me-
moria. L’alto valore ottenuto con Viper
(quasi il doppio di un Amiga 1200
inespanso) & da attribuire alla presenza
di Fast RAM, che lascia la memoria
Chip libera di occuparsi esclusivamente
di queste mansioni grafiche (visto che le
operazioni di routine del processore
centrale si svolgono il piu possibile
nell’ambito della memoria “veloce”).

La prova Matrix effettua dei calcoli su
tre matrici di notevoli dimensioni (tra-
sposizioni di linee, addizioni, sottrazio-
ni, e cosi via). In virta della mole dei
dati, il processore non ¢ in grado di
operare esclusivamente all’interno dei
suoi registri, ed & cosi forzato uno
scambio di dati tra i registri e la
memoria. E appunto la rapidita con cui
avviene questa gestione che viene valu-
tata, e ovviamente si privilegiano com-
puter provvisti di migliore “cache”. E
per questo che la Viper 68030 non

Tavola 1: le prove con AIBB 6.1
Prova A600 Viper A3000 A4000/040

EmuTest 0.54 3.37 272 8.66
EllipseTest 0.42 1.60 0.98 2.28
LineTest 0.58 1.10 0.62 1.09
InstTest 0.57 3.96 3.12 5.73
WritePixel 0.54 1.94 109 5.16
Matrix 0.27 2.12 276 4.40
Sieve 0.23 1.82 2.14 2.70
IMath 0.12 0.89 2.1 4.86
Dhrystone 0.49 3.39 2.75 9.34
MemTest 0.36 3.23 2.38 1.27
Sort 0.37 3.09 2.65 7.31
TgTest 0.47 1.39 0.91 1.79
Savage 0.48 194.93 98.68 117.06
Flops 0.48 63.15 33.53 193.77
FMath 0.58 23.98 13.87 124.15
TranTest 0.47 70.61 47.80 81.25
FMatrix 0.43 3.87 3.08 8.25
FTrace 0.47 101.64 57.79 107.83
BeachBall 0.39 29.85 19.53 76.59
CplxTest 0.52 4.79 3.66 14.43
MEDIA 0.43 26.01 15.11 38.89




raggiunge prestazioni superiori all’A-
miga 3000 (& uno dei pochi casi).

Sieve in inglese significa “setaccio”. Il
test che prende questo nome consiste
nell’applicazione di un semplicissimo
algoritmo, che si fa addirittura risalire a
Eratostene, che appunto “setaccia” da
un numero definito d’interi tutti i
numeri primi. Anche in questo caso,
viene privilegiata la potenza del proces-
sore e 'ottimizzazione del sistema ope-
rativo. La nostra scheda pero non riesce
a superare le prestazioni dell’Amiga
3000 (il potentissimo 4000 & quasi
sempre I'indiscusso fuoriclasse).

11 test IMath effettua semplici calcoli
di matematica con interi e le basilari
operazioni logiche (OR, AND,
XOR...). Trattandosi di algebra natura-
le e di calcoli a livello di registri, la
potenza del 68882 non puo essere
sfruttata e cosi per la Viper abbiamo
addirittura un decremento di prestazio-
ni rispetto a un Amiga inespanso, dato
da imputare quasi sicuramente a qual-
che piccolo pro-
blema d’indirizza-
mento dovuto alla
presenza dei due
processori (il
68030 della sche-
da e il 68020 del
calcolatore).

11 test Dhrystone
¢ la versione rin-
novata di un vec-
chio test di valuta-
zione, WhetStone.
Si tratta di una
prova molto generica, che ha a che fare
sia con operazioni in virgola mobile, sia
con algoritmi di tipo diverso. Questo
risultato si pud dunque intendere come
una prestazione “media”, ottenuta pero
con un test non molto sofisticato. Il
valore ottenuto dalle varie macchine,
infatti, ¢ diverso dal valore medio di
tutte le prove (che abbiamo fornito in
fine tabella), soprattutto se si tratta di
computer muniti di coprocessore mate-
matico. Il test & pero significativo,
perché ci da un’idea della risposta del
calcolatore a software non ottimizzato
gcome la maggior parte dei programmi
In commercio). A giudicare dalle me-
die, infatti, si sarebbe portati a ritenere
un Amiga 4000 quasi 40 volte pit
potente di un 1200. Questo ¢ in parte
vero, ma solo a patto di usare sul 4000
software ottimizzato per l'uso con
68040 e relativi coprocessori. In caso
contrario, sara forse piu indicativo il
valore fornito dal test DhryStone, che
indica, per continuare I’esempio, che
un Amiga 4000 & “solo” 10 volte pit
rapido di un Amiga 1200.

MemTest mette alla prova I'efficienza
del trasferimento dati sia nella Chip, sia
nella Fast RAM. Come tutti (o quasi) i
test di AIBB, quello che si valuta ¢ il
tempo impiegato per eseguire le varie
operazioni. In questo caso, vengono
effettuati trasferimenti differenziati di
LONGWORD, WORD e BYTE tra
Chip e Fast, Fast e Fast, Chip e Chip e
Fast e Chip; ne viene poi valutata la
rapidita. L'eccezionale valore raggiun-
to da Viper ¢ sintomatico della buona
strutturazione della scheda come espan-
sione di memoria (cio¢ mostra come
Viper sia un prodotto valido anche
quando si scelga di disabilitare sia il
68030 che la FPU).

L’algoritmo Sort di D. Shell & utilizza-
to dall’omonimo test di AIBB: un array
viene inizializzato, con ordinamento
non casuale, ma volutamente “disordi-
nato”, in modo da poter effettuare
I'ordinamento sempre a partire dalla
stessa base. Chi infatti conosce I'algorit-
mo di Shell sa benissimo quanto la

IERNCOnpATIEDT)
Conparisons i

ainst Syst

in questo test risulta addirittura meno
efficiente di un 1200 inespanso. Il test
verifica anche il controllo sulla memo-
ria Chip (utilizzata dai chip grafici), che
nel caso di una Viper con espansione di
memoria (come quella usata per la
recensione) & molto meno congestiona-
ta (il processore centrale si sposta come
sappiamo sulla memoria Fast). Questo
spiega il balzo qualitativo che si evince
dalla tabella (siamo quasi ai livelli di un
Amiga 4000).

Le prove specifiche per il 68882

Come abbiamo visto, sulla scheda che
abbiamo provato era montato un co-
processore matematico Motorola
68882, con frequenza clock di addirit-
tura 50 MHz. Con un coprocessore di
questi livelli, potete ben immaginare
che i risultati piu sorprendenti si siano
avuti proprio in quelle fasi del test che
sfruttavano appieno il calcolo in virgola
mobile (floating-
point). Queste
prove, infatti, o
utilizzano degli
algoritmi tra-
scendenti, oppu-
re chiamano fun-
zioni di sistema

che fanno uso di

calcoli in virgola

rapidita di esecuzione dipenda dall’in-

sieme di partenza. L’array viene ordina-

to pitt volte, per il fatto che i computer
accelerati hanno generalmente un calo
di prestazioni nell’iterazione di questo
tipo di algoritmi. Al termine, viene
effettuata cosi una media tra i tempi, in
modo da rispecchiare il pit possibile la
realta. La scheda in esame mostra
comunque un ottimo livello, superando
anche I’Amiga 3000. Come si & gia
avuto occasione di notare, la superiorita
della Viper 68030 rispetto al 3000, a
parita di processore e in operazioni che
non richiedano I'uso del 68882, & da
attribuire sia al sistema operativo 3.0
che a una migliore qualita della RAM
presente nella scheda per Amiga 1200.

TGTest opera tramite 'output sullo
schermo di alcuni pattern ripetuti di
testo, in modo da verificare il grado di
operativita delle funzioni grafiche del
sistema. Anche qui, dunque, dipenden-
za dei risultati dalla versione del sistema
operativo adottato. Notate infatti che
I'Amiga 3000, per il quale & presuppo-
sto un sistema operativo della serie 2.x,

mobile. Queste
funzioni sono
spesso usate dai
programmi di
grafica avanzata o 3D per determinate
operazioni, o da programmi scientifici
di alto livello. Quando il coprocessore
matematico non & presente, tutto il peso
di queste complesse operazioni ricade
sul processore centrale. Se invece &
presente, questi calcoli vengono delega-
ti al coprocessore, e la CPU puo occu-
parsi d’altro, aumentando la velocita di
esecuzione del programma. Solo cosi si
spiegano prestazioni quasi 200 volte
migliori del computer preso come rife-
rimento (un Amiga 1200 non espanso,
quindi senza coprocessore).

Vediamo cosi di capire in dettaglio di
cosa si tratta. La prova Savage consiste
in chiamate “annidate” di funzioni tra-
scendenti, come per esempio “a =
tan(atan(exp(log(sqrt(a*a)))))”, ossia
operazioni in virgola mobile a doppia
precisione. E una delle prove che coin-
volge pit a fondo il coprocessore mate-
matico, e si spiegano cosi i risultati
veramente sorprendenti della nostra
scheda: una prestazione quasi doppia
rispetto a un Amiga 4000! Questo &
dovuto al cristallo da 50 MHz che
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abbiamo aggiunto alla scheda, che pra-
ticamente raddoppia la frequenza della
FPU. Anche per funzioni trascendenti
si puo dire che per il momento Viper
non ha rivali, in senso assoluto.

Esiste poi un test detto Flops, sempre
relativo all’uso del coprocessore 68882,
come sembra suggerire il nome. Ma tale
prova non & documentata. Possiamo
allora solo riferirne i risultati, che
ristabiliscono la consueta gerarchia:
I’Amiga 4000 a grandissima distanza,
seguito dalla Viper (quasi 63 volte pit
veloce di un 1200 normale) e dall’ Ami-
ga 3000. Fuori gara, com’¢ ovvio, gli
Amiga 1200 e 600, sprovvisti di copro-
cessore (un Amiga 4000 raggiunge in
questo test risultati 450 volte superiori
rispetto all’Amiga 600!). Il test FMath &
simile all'’ZMath visto in precedenza, con
la differenza che in questo caso le
operazioni sono svolte su valori decima-
li, a singola precisione. I risultati sono
quelli consueti, con Viper che raddop-
pia le prestazioni dell’Amiga 3000, pur
essendo distaccata di ben sei volte dal
formidabile 4000. Oltre a Flops, i
programmatori di AIBB per imperscru-
tabili ragioni hanno anche tralasciato di
descrivere il tipo di prova detto Tran-
Test. Un vero peccato, perché qui i
risultati sono piu interessanti, visto che
il distacco della Viper dall’Amiga 4000

Tavola 2: i jumper di Viper

A uso degli acquirenti della Viper, eventual-
mente confusi dai jumper, vi proponiamo qui di
seguito i vari setup. Fate aftenzione a seguire
quelli da noi indicati (noi li abbiamo frovati sul
manuale, che nella vostra confezione potrebbe
mancare) e non queli stampigliati sulla scheda,
che sono ermrati.

Jumper descrizione
Turbo off: uso esclusivo del 68030
on: uso esclusivo del 68020
Cache off: cache del 68030 abiliata
on: cache disabilitata
RTC off: clock disabilitata
on: clock abilitata
14MHz  on: clock FPU a 14 MHz
28MHz  on: clock FPU a 28 MHz
SYNC on: clock FPU dlla frequenza

dei cristalli

Notate che delle ultime tre opzioni una esclude le
alire.

Confi della

jumper OMB 1MB 2MB 4MB 8MB
MEMO  off  off off  off ON
MEM1  off off off ON ON
MEM2 off ON ON ON ON
MEM3  off  off ON off  off
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¢ molto piu ridotto. Come al solito,
fuori gioco i calcolatori senza coproces-
sore.

Simile a IMatrix & FMatrix, ovvia-
mente con la differenza che le operazio-
ni qui sono svolte su matrici di decimali
in doppia precisione. Anche qui I'inten-
to & di verificare I'efficienza della ge-
stione della memoria nell’interscambio
di dati fra i registri. Ottima la prestazio-
ne della scheda, per la concorrenza
della FPU a 50 MHz, dell’ottima gestio-
ne della memoria Fast e dell’0.S. 3.0.
FTrace & una simulazione di ray-tracing,
senza che nessuna immagine venga
mostrata: si tratta dunque di un’applica-
zione simulata, che ci permette pero di
verificare le prestazioni della nostra
scheda in un campo molto peculiare
dell’ Amiga: la grafica avanzata. Il com-
portamento della Viper 68030 in que-
sto caso & particolarmente brillante:
raggiunge quasi le vette del 4000. Una
prestazione che dovrebbe allettare gli
appassionati del 3D che lavorano su
Amiga 1200.

Un’altra prova di tipo grafico, ma
questa volta non simulata, & BeachBall.
Qui viene aperto uno schermo a 16
colori, su cui viene mostrata a poco a
poco (su un Amiga 1200 non espanso) o
abbastanza rapidamente (con Viper)
I'immagine di un pallone su una spiag-
gia, con tanto di ombre, sfumature, e
tutto quanto rende problematica I'ela-
borazione di un’immagine. Il test coin-
volge anche una valutazione dei tempi
di accesso alla memoria Chip e del
sistema operativo, in modo che, dopo
tante prove astratte, si ha un esempio
completo e tangibile dei miglioramenti
apportati dalla scheda acceleratrice. Si
tratta di uno dei test pit impressionanti
di AIBB, soprattutto se avrete la pazien-
za di provare il test anche sull’ Amiga
1200 senza Viper. La differenza &
veramente notevole (quasi 30 volte pit
veloce), anche se, come al solito, siamo
ben lontani dalle prestazioni dell’ Ami-
ga 4000. Se siete interessati alla grafica
avanzata e adoperate un 1200, andate
dal vostro rivenditore a dare un’occhia-
ta al vostro programma preferito in
azione su un Amiga 1200 con la Viper
68030. Vi assicuro che resterete stupe-
fatti.

L’ultimo test di AIBB & CplxTest, che
prevede operazioni sui numeri com-
plessi, come le troviamo nei programmi
dedicati agli ingegneri e nelle applica-
zioni scientifiche piu in generale. Non
sappiamo dire quanti programmi per
Amiga facciano uso di funzioni di que-
sto tipo. Ma ¢ in ogni caso evidente
anche qui che se ne utilizzate uno, Viper
vi viene incontro.

Osservazioni
generali sui test

Abbiamo aggiunto, in fondo alla
Tavola 1, le medie ottenute dalle varie
configurazioni in questo confronto. Os-
servarle cosi potrebbe essere inganne-
vole, perché la media dei computer con
coprocessore viene alzata vertiginosa-
mente dalle ultime prove. Non si tratta
di una media falsata, bisogna pero
ponderarla con attenzione. Molto infat-
ti dipende dal tipo di programmi che
intendete usare. Se con I’Amiga fate
musica, allora il coprocessore matema-
tico non vi servira quasi a niente, e non
aspettatevi di vedere il vostro Amiga
1200 ventisei volte piu veloce di prima.
Se invece utilizzate largamente calcoli
in virgola mobile a doppia precisione,
come per esempio nel ray-tracing dei
programmi di grafica, allora effettiva-
mente noterete dei progressi. Cosi,
anche un’operazione aritmetica come la
media si presta a diverse interpretazio-
ni. Scegliete quella piu rispondente alle
vostre esigenze, e valutate.

Delle osservazioni piu generali, vali-

SCHEDA CRITICA
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\VIPERT1230/28 RTC
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Tecnologia:
Documentazione:
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Che cos’é: Una scheda acceleratrice per
Amiga 1200 con processore 68030 a 28 MHz
integrato (& disponibile anche una versione con
68030 o 40 MHz). E presente anche un
orologio/calendario con batteria tampone. Si pud
installare anche un coprocessore matematico
68882; un quarzo permefte di elevame le
prestazioni a 40 0 50 MHz. Si pud installare una
SIMM @ 72 pin per aggiungere fino a 8 MB di
Fast RAM a 32 bit. A breve, dovrebbe essere
disponibile anche un'espansione SCSI 2 da
alloggiarsi su questa stessa scheda.

Cosa ci & piaciuto: le eccellenti prestazioni
della memoria. la FPU a 50 MHz. Il prezzo
confenuto.

Cosa non va: lo scheda non permetie di
chiudere il coperchio dello slot dell'espansione.
Manuale e confezione poco curali (perd se
servono a fenere basso il prezzo...).

In confronto: Nel momento in cui scriviamo si
fratta forse dell'acceleratore/espansione di me-
moria/clock pit potente e con il miglior rapporto
prezzo/prestazioni,
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de quindi in ogni caso, possono comun-
que essere fatte. Vediamo per esempio
il rapporto con I’Amiga 3000, che
qualcuno potrebbe aver pensato supe-
riore all’Amiga 1200 con Viper e che
invece risulta spesso meno potente.
Molto deve aver influito sulle prove il
sistema operativo, non ancora ottimiz-
zato come lo ¢ il 3.0: molto del merito &
da attribuirsi dunque al software e non
all’hardware. Non va poi dimenticato
che il coprocessore del Viper nelle
nostre prove era sulla frequenza di 50
MHz, a differenza della piu lenta FPU
presente nell’ Amiga 3000.

Per quanto riguarda invece il con-
fronto con I’Amiga 4000/040, & im-
pressionante vedere un piccolo calcola-
tore accelerato avvicinarsi sempre pit al
computer piu potente della sua stessa
serie, talvolta superandolo. Un segno
del fatto che la scheda & senz’altro ben
strutturata. In particolare (ed & questo
che fa la differenza rispetto all’Amiga
4000), abbiamo notato che la memoria
& molto ben organizzata (AIBB ha anche
mostrato un “CPU/address memory
latency index” di 5.0, un ottimo risulta-
to). Pare insomma che i risultati medi
riportati nella tabella siano tutto som-

mato giustificati. In pratica, ancora una
netta predominanza dell’Amiga 4000,
seguito a ruota non dall’Amiga 3000,
ma dall’Amiga 1200 con Viper. E,
quello che ci interessa di pid, prestazio-
ni oltremodo superiori della Viper ri-
spetto all’ Amiga 1200 in configurzione
standard.

Conclusioni:
il verdetto

Quello che abbiamo avuto in prova &
senz’altro un prodotto eccezionale che
potrebbe essere davvero utile a una
grandissima fascia di utenti, rendendo
I’Amiga 1200 una tra le pia potenti
macchine di basso prezzo sul mercato.
La configurabilita del sistema (velocita,
memoria, coprocessore...) consente poi
diadeguarlo perfettamente alle proprie
esigenze e disponibilitd economiche.

Dal punto di vista hardware, la sche-
da risulta ben realizzata con il montag-
gio SMT dei componenti. Non sono
presenti collegamenti volanti frutto di
ripensamenti dell’'ultima ora. Certa-
mente, il problema dello sportello che
non si chiude rimane, e dev’essere ben

valutato, magari recandosi di persona a
vedere di quanto sporga la scheda.
Certo, si tratta per lo piu di un proble-
ma estetico, perché basta non rimettere
lo sportello, e il problema ¢ risolto.
Rimane il fatto che da un prodotto
ambizioso come la Viper 1200, ci sa-
remmo aspettati qualcosa di piu anche
in questo senso. Si tratta infatti di una
delle schede piu potenti e meno costose
oggi disponibili per Amiga 1200. Il suo
concorrente piu diretto & la Blizzard
1230, che pero costa di piu. C’¢ comun-
que da aspettarsi che con I'uscita della
Viper il prezzo della Blizzard sia desti-
nato a scendere presto. E sara una sfida
a tutto vantaggio dell’utenza.

u

Il prodotto recensito
é disponibile presso:

Next Computers

(Viper 68030: L. 369.000;

con 4 MB di RAM: L. 719.000;

con 8 MB di RAM: L. 1.069.000;
coprocessore 68682 40 MHz: L. 199.000,

a 50 MHz: L. 299.000, prezzi Iva compresa)
Via Bugatti, 13 - 20017 Rho (M)

(Tel. 02/93505280 - fax 93505219)

La scheda Picasso II
rappresenta la migliore
soluzione per elevare la

grafica del tuo Amiga ai livelli
professionali: risoluzione massima
1600x1200 punti, gestione di 16.8
milioni di colori fino a 800x600,
risoluzioni programmabili per sfruttare
a fondo qualsiasi monitor ...
La confezione comprende TVPaint Jr,
un completo programma di disegno in
24bit, e la versione shareware di
MainActor, tra i migliori programmi
di animazione, ottimizzato per gestire
la scheda Picasso in 8, 16 e 24 bit..

Distribuita da:
Euro Digital
Equipment

o | VILLAGE 1/ 0373186023
Wﬂ TRONIC |e=ai§</(bbs7: 8)6966

E

La scheda grafica
dell’ultima
generazione pill
usata nel 3D.
(fonte: Commodore
Gazette, Maggio’94)
“¢...la Picasso II
ha superato a pieni
voti ’ardua prova
di integrazione

““The Picasso
board is a
powerful,
flexible board
I’d recommend
to anyone who
uses an Amiga
for anything
beyond game
laying.”’
¢ (5enny Atkin,
AmigaWorld,
Gennaio '94)

Rivenditori
E.D.E.:

ComputerPoint
(VR) 045/6700677
TecniComp (RM)

06/5412939
SuperGames (M)
02/29520184

con AmigaO.S...”’
(Andrea Suatoni,
MC, Gennaio '94)
«¢,..I’integrazione
di questa scheda
video & pressoché
totale...”
(Roberto Attias,
Amiga Magazine,
Novembre '93)
“La velocita ¢
nettamente supe-
riore...”’
(Luca Mirabelli,
AmigaByte N.48)
“‘Se la grafica _
standard non vi
basta piu e siete
alla ricerca di una
soluzione (...)
affidabile e seria,
la risposta &
immediata:
comprate la
Picasso-II"’
(A. Trasora,
Enigma Nov.'93)

Un tipico
schermo di
lavoro in &4
altissima @
risoluzione e
256 colori

TV-Paint 2
al lavoro in
16.8 milioni

di colori con
la scheda
grafica
Picasso II

! Upgrade S.0.3.1!
Finalmente disponibile il
tanto atteso kit di upgrade al
Sistema Operativo 3.1 con |
ROM (Kickstart), 6 dischetti
(Workbench) e manuale di |
circa 1000 pagine!!

Approvato da Commodore. :

COMMCDORE /33
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ANTEPRIME HARDWARE

Il CD32 diventa un
A1200 potenziato

Una prima occhiata all'espansione SX-1
della Microbotics che trasforma la console

della Commodore in un vero e proprio super
Amiga 1200 con CD-ROM /(D2

di Alfredo Distefano

a tempo si aspettava che uscissero
D delle espansioni hardware per il
CD®2 che rendessero questa con-
sole ancora piu versatile e ne ampliasse-
ro lo spettro di applicazioni. Si vocifera-
va anche che progetti erano gia in

Santlere, ma che la Commodore li avesse
rallentati” per

paura di danneg-
giare le vendite
degli Amiga
1200. Al di 1a che
questo sia vero o
no, a meno di un
anno dall’uscita
della console ab-
biamo potuto da-
re un’occhiata alla
versione ancora
non definitiva del
box di espansione
Microbotics/Pa-
ravision SX-1 per
CD32. Questa
espansione consi-
ste in una scatola
da collegare al re-
tro della console,
che mette a dispo-
sizione tutti i con-
nettori tipici di un
normale compu-
ter (porta seriale,
parallela, tastiera, monitor RGB, flop-
py), qualche connettore aggiuntivo
(hard disk esterno, input audio) e che
puo contenere al suo interno un modulo
SIMM di espansione di memoria, un
hard disk da 2,5 e un orologio/calen-
dario con batteria tampone. Come si

34/(}%1)(1{

puo intuire, le potenzialita di un box di
questo tipo sono molte.

Aspetto esterno e installazione

L’SX-1 si presenta esteriormente co-
me una scatola di dimensioni contenute

o all'sventuale scheda Full Motion Video

(circa 15 centimetri di larghezza per 20
di profondita), alta quanto il CD32 e che
presenta su tutti e quattro i lati un certo
numero di connettori. Su un lato si trova
quello a 23 pin per un normale monitor
RGB Amiga (o VGA), sul retro si
trovano la porta parallela a 25 pin

standard, un connettore a 37 pin per il
collegamento di un hard disk IDE ester-
no e uno switch per permettere di
disabilitare hard disk, floppy disk, porta
seriale e porta parallela per mantenere
la massima compatibilita con il software
per CD22,

Sull’altro lato della scatola, si trovano
la porta seriale a 9 pin (quella dell’ Ami-
ga ¢ a 25 pin, ma basta un comune
adattatore per passare da un formato
all’altro), un connettore a 23 pin per
collegare una o piu unita floppy esterne
in cascata, il connettore per il collega-
mento di una tastiera Amiga o AT-101
(vedremo poi come si pud scegliere il
tipo di tastiera) e persino un connettore
audio a 6 pin di tipo Mini-DIN per poter
miscelare una terza sorgente sonora con
il normale audio
dell’Amiga e
quello del CD. 1
Suo uso principale
dovrebbe essere
per applicazioni
di tipo Karaoke.

Sul lato fronta-
le del box pren-
dono posto due
connettori fem-
mina a pettine;
quello pin in bas-
so serve al colle-
gamento con il
connettore d’e-
spansione sul re-
tro del CD?®?,
mentre quello pit
in alto serve per
I’eventuale colle-
gamento della
scheda Full Mo-
tion Video della
Commodore.

L’installazione
del’SX-1 & molto semplice. Bisogna
rimuovere il coperchio di protezione
della porta di espansione del CD*
(operazione non del tutto agevole, visto
che la Commodore per evitare di mette-
re una vite in pit costringe a forzare gli
incastri in plastica del coperchio) e




inserire al suo posto il connettore del-
I'SX-1, e il gioco & fatto.

Se invece siete fortunati possessori di
una scheda Full Motion Video, dovrete
estrarla dal CD32, sfilare la vera e
propria scheda dal connettore a pettine
del “tappo” fornito con la scheda stessa,
inserire la scheda sul connettore in alto
dell’SX1 e infine agganciare 1'SX-1 al
connettore di espansione del CD32. In
questo modo con poche rapide opera-
zioni la scheda FMV scomparira com-
pletamente all'interno del CD%2, rima-
nendo sempre a disposizione anche
durante il funzionamento dell’SX-1.

La scatola dell’SX-1 si allinea perfet-
tamente con quella del CD%2, dando la
sensazione di far
parte integrante
della console e oc-
cupando tutto som-
mato uno spazio
molto limitato.
L’ingombro totale
dipendera natural-
mente da quali cavi
e dispositivi vorre-
te collegare succes-
sivamente al box.

La scheda e
le espansioni
interne

La scheda all’in-
terno del box risul-
ta abbastanza den-
sa di componenti,
ma molto ordinata
e ben progettata.
Non sono presenti
correzioni eviden-
ti, fatta forse eccezione per qualche
saldatura non proprio da manuale (I'SX-
1 che abbiamo avuto in prova era
comunque un prototipo). Molti chip
sono montati su zoccolo e tra questi ne
abbiamo notato uno chiamato
“MBX1200”, evidentemente preso a
prestito dall’'omonima scheda di espan-
sione per Amiga 1200, e due chip della
Commodore che occupano quasi un
quarto dell’intera scheda. In un angolo
¢ presente anche una normale batteria al
litio che serve a mantenere la memoria
dell’orologio anche allo spegnimento
della macchina. Al centro della scheda
troneggia un connettore per schedine di
memoria di tipo SIMM, nel quale si
possono inserire espansioni da 1, 2, 4 o
8 MB di memoria. Nella scheda in
NOSLTO POssesso era montata un’espan-
sione da 4 MB, il massimo possibile se
nello stesso tempo si vuole utilizzare la
scheda FMV. Poco distante dal modulo
SIMM c’¢ una serie di cinque ponticelli.

ben! organizzata, sche

Due di questi servono a determinare la
quantita di memoria del modulo SIMM,
il terzo permette di disinserire l'auto-
configurazione della memoria (a scopo
di test), il quarto permette d’introdurre
un ritardo di 10 secondi sul boot della
macchina per permettere il regolare
avviamento di alcuni tipi di hard disk e
il quinto permette di simulare il tasto
“Amiga-destro” con quello “Control-de-
stro” delle tastiere AT-101 prive del
tasto di Alt-destro. Tra l'altro delle
chiarissime serigrafie sulla scheda spie-
gano I'uso di ciascun ponticello.

Un altro elemento importante della
scheda & uno zoccolo chiamato
“Keyboard translator” che permette di

selezionare il tipo di tastiera da collegare
(Amiga o AT-101) a seconda del chip
montato sopra. Nel nostro caso il chip
non era presente, ma ¢ bastato ponticel-
lare sullo zoccolo un paio di coppie di
pin per utilizzare la normale tastiera di
un Amiga 2000.

L’SX-1 pué montare internamente
un hard disk da 2,5”. Dato che sulla
parte superiore della scheda non c’era
piu posto, la Microbotics ha deciso di
agganciarlo sotto la scheda fissandolo
con quattro viti. L’operazione di mon-
taggio del’HD, visto che I'SX-1 puo
essere acquistato anche senza, puo esse-
re effettuata senza particolari difficolta
anche dall’'utente. Nell'unita sotto test
era stato montato un hard disk da 60
MB.

Prova di uvtilizzo

Sull’hard disk fornitoci con I'SX-1 era
gia stato installato il sistema operativo

3.1, quello che include anche la gestione
del CD. Sara interessante verificare
nella versione definitiva dell’'SX-1 quale
sara la fornitura software a corredo, se
cioé grazie a un accordo con la Commo-
dore sara possibile fornire anche il
sistema operativo 3.1 (magarisu CD...)o
se I'utente dovra procurarselo separata-
mente.

Albox di espansione abbiamo collega-
to un’unita floppy esterna e la tastiera di
un Amiga 2000. Inoltre, all'interno del
CD?2 era presente anche una scheda
FMV. Con questa configurazione all’ac-
censione del CD?2 si nota che la macchi-
na per prima cosa testa la presenza di un
CD, poi quella di un eventuale floppy
disk e infine ef-
fettua il boot
dall’hard disk.
Dopo qualche
secondo, ci si
trova nel fami-
liare ambiente
del Workbench
3.1, con una me-
moria totale di
ben 6 MB (2 di
chip e 4 di fast).
L’output del vi-
deo si pud pren-
dere indifferen-
temente da uno
qualsiasi dei con-
nettori presenti
sul CD32 (Super-
VHS, videocom-
posito o RF mo-
dulato) o dal
connettore RGB
dell’SX-1: in to-
tale quindi que-
sta macchina ¢ capace di gestire ben
quattro uscite video contemporanea-
mente!

Per usare il Workbench é necessario
collegare un mouse di tipo Amiga alla
porta 2 del CD%2, mentre per poter
usare la Shell o comunque per immette-
Te caratteri & necessario collegare una
tastiera. Naturalmente, il CD32 & una
macchina AGA, quindi permette, per

CONFIGURAZIONI PREVISTE

® SX-1 standard . . ..L. 580.000
© SX-1 RAM 4 MB .L. 990.000
© SX-1 HARD DISK 2,5

40 MB intemo. . ........... 990.000

© SX-1 RAM 4 MB HARD DISK
2,5" 40 MB intemo . . . .

NOTA: i prezzi sono solo indicativi. Si pud
collegare anche un hard disk AT IDE da 3,5"
esterno, il che abbatte notevolmente la spesa per
I'HD {ovviamente queli da 2,5" sono piv costosi.




esempio, di lavorare con lo schermo del
Workbench a 256 colori. Per utilizzare le
risoluzioni interlacciate senza sfarfallio
€ necessario collegare alla porta RGB un
monitor multiscan, o perlomeno VGA.
La velocita di aggiornamento della pagi-
na grafica, anche a 256 colori, ¢ ottima
(sembra migliore di quella di un Amiga
4000) e anche I'accesso all’hard disk
sembra veloce. 11 CD della console viene
visto come un comune floppy disk: una
volta inserito un disco CD e chiuso lo
sportello ne compare I'icona sul Work-
bench e se ne pud consultare il contenuto
esattamente come si fa con il contenuto
dell’hard disk. Sfruttando la doppia
velocita del drive anche i tempi di attesa
per I'accesso al CD sono molto ridotti.

SCHEDA TECNICA

L'SX-1 & un box di espansione che trasformail CD32
in un vero e proprio Amiga 1200 potenziato dotato
di CD-ROM pienamente compafibile CD32 e della
possibiita d'installore la scheda Full Motion Video
della Commodore.

L'SX-1 standard comprende:

® Porta seriale 9 pin

* Porta paralela 25 pin

© Porta video RGB 23 pin

© Poria per floppy drive Amiga 23 pin

© Porta 37 pin per hard disk IDE estemno
 Conneftore a 44 pin per hord disk IDE 2,5" intemo
 Connettore audio input a 6 pin per device Karaoke
 Connettore per tostiera AT-101

* Orologio calendario con bafteria fampone
 Connetiore per modui di memoria SIMM
 Connettore passante per scheda Full Mofion Video

Possibili espansioni interne:
® Hord disk IDE 2,5
° SchechIMMrﬁmemoriudu 1.2,408M8
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Alcuni CD per CD%2, come Video
Creator recensito in questo stesso nume-
T0, possono essere fatti partire anche da
Workbench. Naturalmente, in questo
caso il programma sfruttera la memoria
aggiuntiva e permettera di caricare
immagini da hard disk e di salvare
sempre su hard disk i video. Anche
alcuni giochi permettono il salvataggio
dei dati su hard disk oltre che sulla RAM
non volatile, come per esempio Frontier
- Elite II della Gametek.

Non sono state rilevate incompatibili-
ta tra i giochi per CD*%2 e I'SX-1, forse
anche grazie all’espansione di memoria.
Ricordiamo comunque che mediante lo
switch posteriore & possibile disabilitare
tutte le periferiche che potrebbero dare
fastidio a particolari giochi. Anche la
scheda FMV ha continuato a funzionare
regolarmente, sia gestita dal firmware
residente sul CD?%2, sia gestita da pro-
grammi come Video Creator.

Conclusioni

Da quello che abbiamo detto, appare
chiaro quali e quante possibilita apra al
CD?®2 un prodotto come I'SX-1. Se
dotato di hard disk e tastiera, il CD32
viene trasformato in un completo com-
puter multimediale che puo6 sfruttare
tutto il parco software gia disponibile
per Amiga piu quello disponibile solo
per CD32. 1l prezzo di una configurazio-
ne completa puo far concorrenza all’e-
quivalente configurazione di un Amiga
1200, lasciando quindi la scelta all’uten-
te se partire da un vero e proprio
computer e dotarlo successivamente di
un CD esterno o se comprarsi subito una

console CD e trasformarla successiva-
mente in un computer per soddisfare
nuove esigenze. Un CD?2 espanso con
I’SX-1 ha un po’ due anime: da una
parte quella di un “classico” computer
Amiga, dall’altra 'immediatezza di uti-
lizzo di una console utilizzabile anche
perascoltare CD audio o per vedere film
con la scheda FMV.

Certo, la versione di SX-1 usata per
questa prova non era esente da difetti
(difficolta di boot, blocchi improvvisi...),
ma confidiamo che la versione definiti-
va, che dovrebbe essere gia disponibile
nel momento in cui leggerete questo
articolo, ponga rimedio a questi probl.e-
mi e rimandiamo comunque un giudizio
completo alla recensione del prodotto
finito. Un altro aspetto di cui bisogna
tenere conto se si vuole usare I'SX-1 per
espandere al massimo il CD%2 & ch(_e in
caso, per esempio, di collegamento diun
hard disk esterno, sara necessario dotar-
si di qualche alimentazione supplemen-
tare, dato che I'alimentatore del solo
CD*2 non ha la capacita di reggere
troppi dispositivi.

Se comunque le promesse dell’SX-1
versione beta saranno mantenute nella
versione finale, possiamo sperare in una
ancora maggiore diffusione del CD.”’;
visto anche come “trampolino di lancio
per arrivare a possedere un completo
computer multimediale. u

Il prodotto recensito é disponibile presso:

Rainbow Computing

Via R. Gestro, 10/4

16129 Genova

(Tel. 010/584425 - 584426)

° Videoregistrazione e TV
© Musica e spettacolo

La IHT GRUPPO EDITORIALE

ambito dell’espansione delle sue testate

CERCA Nuovi COLLABORATORI ESTERNI

¢on competenze in almeno uno dei seguenti campi:

© TV interattiva © PC IBM compatibili
° Videogiochi ° Macintosh

° Multimedialita © Telecomunicazioni
© Realtd virtuale e Console

e Hardware e software Amiga
e Desktop video

e Desktop audio

° Nuove tecnologie

La collaborazione non & in forma esclusiva e quindi i giornalisti possono collaborare anche con altre testate.
Sara considerato fitolo preferenziale I'iscrizione all’Albo dei giornalisti.
Gli interessati possono inviare un loro curriculum completo di numero di telefono scrivendo a:
IHT Gruppo Editoriale - Selezione collaboratori - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano - (Fax 02/784021)
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AMATE LA COMPUTERGRAFICA, LA COMPUTERARTE, LE ANIMAZIONI, LA REGIA...?
...ALLORA QUESTE VIDEOCASSETTE SONO PER VOI!

ComputerarTe, CoMPUTERGRAFICA E ANIMAZIONI
vorume | e I

bbiamo riunito per voi le migliori animazioni e le migliori
realizzazioni di computergrafica e computerarte, create in
tutto il mondo con i computer Amiga.
Abbiamo raccolto una serie di video realizzati dai pi0
importanti talenti della comunita Amiga, sia
professionisti sia hobbisti.

II risultato? Due strepitose videocassette VHS,
ognuna delle quali vi terra incollati al
televisore per 60 minuti.
Videocassette contenenti

dozzine e dozzine di

eccezionali animazioni che
vi dimostreranno cosa &
stato fatto e cosa si pud fare
con un computer come I'’Amiga.
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AMIGA 3D/PROVE SOFTWARE

IMAGINE 3.0
E REAL 3D 2.47: LA
SFIDA SI RINNOVA

di

“Basta immaginarlo. Se siete in grado di farlo,
siete in grado di realizzarlo”.
Introduzione del manuale di Imagine 3.0

segue incessante. Non si tratta di
un’evoluzione fluida, ma che

avanza procedendo per salti. E altale-
nante proprio alla stessa maniera trami-
te cui uno dei modelli teorici Ppitavanza-
ti sembra spiegare I'evoluzione biologi-
ca. Due di questi salti sono ormai apieno
diritto entrati nella storia della grafica
3D eriguardano i protagonisti di questa
recensione. Le macchine si evolvono, le
esigenze dell’utenza pure e il software
non fa che da trade union tra questi
mondi cosi intimamente connessi. 1.5
grafica 3D diviene ogni giorno piu
diffusa, spettacolare, accessibile, in una
parola, grande. Il tutto per servire le
forme pit avanzate e ardite dell'imma-
ginazione umana. Forme che sempre
piu perdono le caratteristiche sospese,
nebulose, indistinte del sogno e diven-
gono realta. Sebbene solo imitazione
della realta, ¢ un’imitazione cosi fedele
da essere facilmente confusa: siamo nel
regno del tangibile, ma contemporanea-
mente in quello di bit, impulsi, segnali
puri. Sogni in forma di bit. Molti la
chiamano Realta Virtuale, altri ne abu-
sano senza comprenderla, tutti indistin-
tamente vi stanno tendendo, spesso
senza neanche sospettarlo. Ma nessuna
Realta potra mai dirsi Virtuale senza
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l, evoluzione della grafica 3D pro-

Antonio De

Due dei maggiori
pacchetti di
modellazione,
animazione e
rendering ray
tracing si
presentano sugli
schermi Amiga con
migliorie ¢
mnovazioni:
filosofie
contrapposte
ripropongono uno
scontro tradizionale
tra Europa ¢ USA

passare per la grafica 3D avanzata,
quella fatta dj ray tracing e ombre
soffuse, riflessioni e texture, ma soprat-
tutto quella fatta d’idee ed emozioni, di

Lorenzo

comunicazione e arte, e poi anche d’in-
terattivitd. Per dirlo con le parole del
team Impulse: “E una strada che non
termina mai, ma non fa che migliorarsi”.
E cosile nuove revisioni del software che
stiamo per esaminare si trovano su
questa interminabile strada. Rappresen-
tano due modi diversi d’intendere e farg
grafica tridimensionale, ognuna con i
suoi adepti e detrattori. Due software
nati sull’Amiga che ancora oggi a distan-
za di quasi otto anni dalla nascita del
calcolatore videografico per eccellenza'
ne portano alto e fulgido il nome. Si
tratta poi di uno scontro “interno” che
non lascia né morti né feriti, ma, almeno
nelle intenzioni della software house,
utenti pi soddisfatti. Un team america-
no contro uno europeo, una sfida che
non fa che rinnovarsi periodicamente €
dalla quale a noi tocca trarre i frutti e le
conclusioni.

Naturalmente di Imagine e Real 3D
abbiamo gia parlato numerose volte
sulla rivista. Dal momento che esamine-
remo solo le maggiori implementazioni
presenti nelle nuove release si consiglia
al lettore che voglia avere un quadro
completo sui programmi la consultazio-
ne dei numeri arretrati. Per quanto
riguarda Real 3D occorre riferirsi ai
numeri 2/92,2/93,3,/93,4/93,6/93,
mentre si ¢ parlato congiuntamente dei
due programmi nella stragrande mag-
gioranza dei casi (vedere inumeri 3 /91,
7/92, 8/92,7/93, 9/93 e 5/94).




Frame sequenza animata di Greg Heifner (LightWave 3.0)

“Fishin” di Orin Palmer (Imagine 2.0 + Opal Paint) “Shuttle” Picture Demo (Aladdin 4D 3.0)

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 aliri concorsi
internazionali. Le immagini sono tutte in elevata risoluzione e in 16,7 milioni di colori (24 bit). La prossima edizione (Bit Movie
'95) si terra sempre a Riccione dal 13 al 17 aprile 1995.




IMAGINE RELEASE 3.0

L’update alla versione precedente
siglata 2.9 viene fornito compreso nei
$100 sborsati per quest’ultima qualche
mese fa. L'upgrade viene effettuato
automaticamente dalla casa di Minnea-
polis, pertanto chi avesse ricevuto la
versione precedente e comunque pagata
la cifra dell’'upgrade e ancora non avesse
visto recapitato il nuovo aggiornamen-
to, pensi seriamente ad avvertire la
Impulse per il disguido.

L’upgrade si presenta in una semplice

busta () contenente un nuovo manuale e
un set di tre floppy disk. Sul primo di
questi troviamo il familiare e sempre
pit utilizzato programma stan-
dard per I'installazione su disco
rigido della Commodore che
prevede la scelta della versione
di Imagine (per Motorola
68000 nudo o da campionil) e
dei vari file a corredo come
texture, esempi di materiali
predefiniti e oggetti. Le opera-
zioni d’installazione non porta-
no via che una manciata di
minuti e la mancanza di Assign
non prevede la modifica dei file
di Startup-sequence o User-star-
tup cosa che al solito rende
I'intera dotazione Impulse fa-
cilmente trasferibile da una
partizione o da una directory
all’altra una volta installato il
tutto. Il materiale scompattato
occupa circa 2 MB e risulta
ordinatamente diviso in alcune
sotto-directory vitali per il pro-
gramma, quali quelle conte-
nenti le texture procedurali e
gli effetti d’animazione invoca-
bili dall’editor Action.

Ma ci6 che pid stupisce & la documen-
tazione. E stata riscritta da personale
competente, dopo anni di cattiva con-
dotta che ha giustificato il proliferare di
tutorial, libri e quant’altro. Tl program-
ma della Impulse finalmente conosce
una vera documentazione. E gli elogi
questa volta sono meritati come non
mai. Si tratta di 350 pagine rilegate a
spirale redatte da Philip Shaddock
(esperto per cio che concerne la redazio-

ne di documentazione tecnica), che ha
potuto contare anche sul lavoro di altre
sei persone del team Impulse. E siamo di
fronte a una delle migliori documenta-
zioni tecniche mai scritte: impaginazio-
ne ordinata e pulita, suddivisione e
progettazione senza ripensamenti del-
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Figura T: i tre seletfori lano le
dell’editor prospettico. “A” sta per “Angle
l'angolazione d'inquadratura da parte di una camera virtuale mossa via

I’'ultima ora, ottime illustrazioni sia sche-
matiche che in rendering, note, richiami
e rimandi a lato. Oltre che I'esame delle
varie funzioni, il manuale comprende
moltissimi esercizi e tutorial passo-passo
che consentono di apprendere appieno
le funzioni combinate e pit complesse e
che rappresentano validi punti di par-
tenza ed esame. Il manuale termina con
un utile glossario dei termini piu tecnici
e utilizzati e con due appendici, la prima
dedicata all'interfaccia e I'altra agli
shortcut da tastiera e mouse. Infine, un
indice chiude degnamente il tutto.
Cinque file aggiuntivi su disco costi-
tuiscono altri 150K di documentazione
aggiuntiva. Riguardano le direttive d’u-

mouse. [l selettore “Z" riguarda if controllo dello zoom. Infine, “P” sta
per “Point of View" e stabilisce o variazione: dell'intero. campo
d'inquadratura (Field of View)

tilizzo della camera per la definizione
della profondita di campo, immagini in
stereo 3D, il controllo cinematico, le
lens flare e la foschia accessibili da
Global e le texture riguardanti le sor-
genti luminose. Infine, un grosso file
esteso e aggiornato rispetto a quello
fornito con la revisione 2.9 propone la
descrizione di tutte le texture procedu-
rali accluse. Inutile dire che I'intera
documentazione ¢ in lingua inglese e
che lo stesso Steve Worley avra vita dura
ad aggiornare il suo manuale Understan-
ding Imagine, se vorra fare meglio del
lavoro svolto in casa Impulse. Al mo-
mento, nessun distributore italiano im-
porta in maniera esclusiva il pacchetto e
questo, vista I'estesissima base d’utenza,
¢ davvero un gran peccato.

jalifa.
of View” e stabilisce

Le mo he alla Quad View

La versione Pal distribuita nel mese di
giugno dalla Impulse presenta oltre a un
editor calibrato per le risoluzioni nostra-
ne anche I’eliminazione dei fastidiosi
bug riscontrati in prima distribuzione
nella versione NTSC (si veda il contenu-
to di Techno 3D sullo scorso numero). Il
programma si apre con una nuova
immagine di presentazione e tramite
sette menu ¢& possibile accedere modu-
larmente ad altrettanti editor indipen-
denti. Con I'eccezione di due di questi
(Preferences e Project) i restanti sono
editor grafici imperniati sull’utilizzo di
un’interfaccia grafica comune defmit’rf
Quad View. Questa possiede i
classici menu a tendina (pop up
menu) e si avvale di tutti gli
insiemi di strumenti classici
dell’interfaccia Amiga (botton
menu, requester, string g'dd-
get...). La prima nota dolente
proviene proprio dalla consta-
tazione che i file requester non
sono stati sostituiti come pro-
messo e rimangono quelli delle
prime versioni, obsoleti e supe-
rati da un pezzo. Penso che
insieme a quelli di Aladdin 4D
i file requester di Imagine siano
i peggiori disponibili per qual-
siasi programma. Sono scomo-
damente fissi al centro dello
schermo (non spostabili) e sen-
za indicazione della lunghezza
dei file. Una disattenzione im-
perdonabile che non aiuta cer-
to l'utente a lavorare meglio,
ma che invece tende a esaspe-
rarlo. Del resto, sono state
confermate le migliorie, sta-
volta ben accette, inserite in visione
prospettica ma che sono state anticipate
fin dalla precedente revisione 2.9. Ini-
ziamo col vedere le modifiche alla Quad
View, ossia allinterfaccia grafica di
Imagine. Dal momento che questa risul-
ta presente in cinque dei sette editor,
pud essere considerata una modifica
generale e comunque tra le piu impor-
tanti e attese tra quelle inserite nella
nuova release. Un esame attento da
parte dell’utente abituale rivela come
stano spariti i due piccoli box (scroll box)
situati sui due lati della finestra prospet-
tica, :}] loro posto sono stati inseriti tre
nuovi selettori nell’angolo in basso a
sinistra (Figura 1). Le loro denominazio-
ni sono: “A” per Angle of View, “Z” per
Zoom e “P” per Point of View. La




pressione del selettore “A” fa si che
muovendo il mouse e tenendo premuto
il tasto sinistro si muova in tempo reale
intorno all’asse Z quanto presente nella
finestra, mentre la contemporanea pres-
sione del tasto destro ne provochera una
rotazione sull’asse Y. La selezione del
selettore “Z”, invece, produce
una variazione di zoom verso
I'interno o I'esterno a seconda
della direzione (avanti e indie-
tro) del movimento del mouse.
Infine, il selettore “P” consente
una variazione della prospetti-
va. Questi selettori lavorano in
modo Wireframe, Solid e Sha-
ded. Durante i movimenti i
confini dell’oggetto vengono
rappresentati da un box che ne
permette un controllo in tem-
po reale. Ma c’¢ anche la possi-
bilita, sconosciuta alla maggior
parte degli utenti, di muovere in
tempo reale lintera figura 3D
senza mecessariamente ricorrere
al bounding box. Per farlo, &
sufficiente inserire una primi-
tiva semplice, per esempio un
cono, entrare in modalita Pick
Edge e selezionare uno o pia
lati, dopodiché si deve invoca-
re il Make Quick Edges presen-
te sotto il menu Functions,
funzione Make. Se siete dotati
di una macchina sufficiente-
mente veloce e la figura non ¢
troppo complessa, potrete ese-
guire i movimenti di cambio
prospettiva, zoom e rotazione
in tempo reale provando I'e-
brezza dell'immediatezza nel-
'aggiornamento grafico come
su Silicon Graphics! Ma le novi-
ta non si esauriscono certo qui.
Nei menu Display & contenuta

Figura: 2’ (sopra): Spline’ E

zioni di point editing o di modifica non
lineare comprese) e consente di manipo-
lare e inquadrare il solido dai piu
disparati punti di vista. Generalmente,
le modifiche piu pesanti in termini di
calcoli vengono operate tramite Boun-
ding Box (il solido viene sostituito dalla

litor. Il nome della nostra testata in font

SPLINE EDITOR. £ il modulo specia-
lizzato all'importazione e modifica di
font. In realta questa ¢ la sua applicazio-
ne primaria, ma & possibile anche creare
e modificare logotipi. L’editor ¢ il primo
a introdurre le spline come sistema di
definizione di un oggetto, limitato pero
ai soli contorni e non a superfici
sotto forma di BSpline o mesh.
L’idea é comunque quella d’in-
trodurre a breve anche la mo-
dellazione basata interamente
su superfici di questo tipo. Al
momento, I'editor ¢ specializ-
zato in quello che si definisce
2D e !/s, vale a dire superfici
piane sottoposte a estrusione
lungo la profondita (o se volete
ripetute linearmente lungo I'as-
se Y ricordando che Imagine
utilizza quest’asse per indicare
la profonditd e che nei testi
nostrani tale dimensione viene
pitt canonicamente indicata co-
me asse Z).

Anche se richiesto da moltis-
simi utenti, non & stato possibile
per la Impulse implementare
un editor basato completamen-
te sulle Spline, perché la softwa-
re house si ¢ resa conto che
I'introduzione di mesh avrebbe
fatto calare di molto le presta-
zione generali (redrawing e
rendering). Sembra che i pro-
grammatori della Impulse ab-
biano un imperativo categori-
co: migliorare le caratteristiche
funzionali del pacchetto senza
far accusare cali d’efficienza.
Questo ha fatto si che avanzasse
una polemica contro Real 3D
release 2, che pur presentando
migliorie sbalorditive lo fa al
prezzo di un aumento notevole

un’opzione, denominata New
Mode, che fa si che la finestra
prospettica divenga interattiva
in editing e che quindi si com-
porti come una qualsiasi delle
altre tre viste. E possibile inter-
venirvi direttamente con varie

PostScript. In alto a sinistra, il riquadro per le operazioni di estrusione
e di resa in 3D dei font (per fali operazioni di estrusione si utilizza il
termine di 2D e !/»). Si natino le tipologie di sfaccettatura (Bevel) definibili
sia per. lo porzione anteriore)che per quella posteriore. Figura 3 (sotto):
Spline Editor. Ecco come appare il nome delle nostra testata renderizzata
in Quick Rendering. Si noti lo/ qualita di resa e la bellezza di definizione
del Bevel reso in rendering differenziale) con addoldmento diverso (Soft

dei tempi di calcolo e della
complessita operativa.

Ora che sembra siano stati
risolti (almeno parzialmente)
molti dei problemi, ecco un
editor nuovo di zecca ereditato
dalla revisione parziale 2.9. Si

funzioni di modifica 3D con
riscontro e aggiornamento
contemporaneo sulle altre viste. Si & in
grado di modellarvi direttamente sele-
zionandovi punti, cancellando lati o
eseguendo qualsivoglia operazione di
modellazione e modifica anche comples-
sal Questa risulta senz’altro la migliore
delle aggiunte poiché rende molto piu
dirette e immediate le modifiche (opera-

o Sharp Edges) a seconda della) porzione del. font

sua semplice scatola d’ingombro). Seb-
bene la velocita di rendering sembri
rimasta identica alle due precedenti
versioni, abbiamo notato un leggero
incremento nel redrawing a schermo.

Esaminiamo adesso separatamente
ciascun editor ponendo I'accento sulle
migliorie introdotte.

tratta in realta di un editor 2D,
nonostante le quattro finestre
canoniche (Quad View). Oggetti o font
possono essere manipolati solo lungo gli
assi X e Z, comunque sia [magine tiene
conto dell’'asse Y (la profondita nel
sistema cartesiano di Imagine) ed &
possibile lavorarvi una volta importato
quanto realizzato in questo editor nel
Detail Editor.
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Lo scopo principale per cui & stato
inserito questo editor riguarda la tra-
sformazione di font bidimensionali in
oggetti 3D da trattare all'interno di
Imagine (anche se come vedremo &
possibile andare anche oltre questo tipo
di applicazione). Innanzitutto, & neces-
sario disporre di font Adobe PostScript
Type 1 (sono riconoscibili per I'estensio-
ne _PFB). Dal momento che I’Amiga
non utilizza da sistema questo tipo di
font & possibile procurarsene in quantita
pressoché industriale (ne esistono mi-
gliaia di tipologie e sottotipi) sia sul
mercato PD, che in quello commerciale,
soprattutto se dedicati a sistemi MS-
DOS e Macintosh (un’ottima fonte &
costituita dal CD-ROM fornito insieme
a Corel Draw). Sara sufficiente riportare
su dischi o hard disk i file per
utilizzarli senza problemi con
Imagine. Alternativamente, i
font dell’ Agfa Compugraphic o
d’altro tipo possono essere con-
vertiti con programmi quali
TypeSmith. Ricordiamo inoltre
che anche Page Stream e Profes-
sional Page, oltre al Modeler di
LightWave, possono utilizzare
fgnt Adobe risultando pertanto
plenamente condivisibili da pia
applicazioni contemporanea-
mente. Dal momento che i file
Adobe sono diversi da quelli di
sistema, occorre specificare ne|
riquadro d’impostazione Prefe-
rences di Imagine il percorso di
ricerca per un loro corretto
caricamento (word PSDR,
acronimo di PostScript DiRec-
tory). Dopo tale operazione ogni qual-
volta s’invochera il caricamento di un
dato font verra richiamato un requester
preposto con tutto I'elenco presente
bufferizzato. Sara allora sufficiente sce-
gliere la tipologia dei caratteri e inserire
il testo per vederne trasformato il con-
torno di quanto digitato riprodotto per
mezzo di spline. La conversione & velo-
cissima e paragonabile per I'assoluta
precisione e qualita all’analoga opera-
zione presente nel Modeler di LightWave
3.1 (Figure 2 e 3). Una volta inserito un
testo, ¢ possibile modificarlo e aggiu-
starlo come meglio si crede. Per fare cio,
sono disponibili diversi strumenti. Dal
menu Object (o alternativamente dal
selettore di selezione in basso all’editor)
¢& possibile selezionare Add Point per
veder comparire un riquadro di specifi-
ca molto fornito (Figura 2 in alto a
sinistra). Chi si cimenta con sigle 3D
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conosce gia il tipo di operazioni che ci
accingiamo a descrivere. Questo riqua-
dro consente innanzitutto di specificare
I’estrusione (la profondita del font) e poi
d’inserire opzionalmente il bevel. Per
bevel s’intende I'aggiunta di una sfaccet-
tatura tutt’intorno al contorno del font
compresa tra la faccia frontale e quella
laterale, sfaccettatura che peraltro si
vede in molte targhe o monumenti
marmorei. Dal momento che ¢ stato
pensato per gli utenti che fanno di
Imagine un utilizzo prevalente in sigle e
loghi (i cosiddetti Flying Logos), la
definizione dei vari aspetti ci pare realiz-
zata molto intelligentemente. E possibi-
le decidere 'ammontare di estrusione e
di bevel, cosi come il tipo di bevel
(profilo della sfaccettatura) tra cinque

Figura 4: Spline Editor. Quattro fipi di Beve

tipologie diverse e se eseguirlo solo su
una faccia come avviene solitamente, o a
scelta su entrambe. In questa versione
non ¢ possibile specificare per disegno
diretto il profilo della bevellatura come
avviene per esempio in Pixel 3D Pro
(procedure di Router Bit). Si pud natu-
ralmente anche disegnare manualmente
oggetti tipo loghi. Prima di far questo ¢
necessario spendere qualche parola sul-
le Spline messe a disposizione da que-
st’editor e sul loro controllo diretto. Ai
nostri lettori dovrebbe gia esser chiaro il
concetto grafico di Spline, per il sempli-
ce fatto che questo tipo di curva appare
in molti programmi, tra i quali quelli che
senz’altro ne fanno I'utilizzo pi esteso
rientrano nel DTP, soprattutto se dedi-
cati all'illustrazione come Expert Draw
della Soft-Logik e Professional Draw
della Gold Disk o ancora all'interno di
altri programmi di grafica tridimensio-

nale quali Vertex, Real 3D, LightWave,
Free Form...

Dai menu della Title Bar ¢ possibile
controllare la posizione dei punti di
controllo a distanza (Knot Point), cosi
come variarne orientamento e posizio-
ne. Questo tipo di controllo ¢ estendibi-
le tanto alle curve disegnate ex novo che
a quelle formanti il contorno dei caratte-
ri. E possibile poi salvare quanto realiz-
zato sia sotto forma di Spline per essere
ricaricato da questo stesso editor, sia in
una conversione in triangoli (ottima
anch’essa) per il trasporto all’interno del
Detail Editor e ricevere gli attributi di
superficie. Per sperimentare un nuovo
tipo di estrusione e bevel, ¢ sufficiente
seguire un Remove Points seguito anco-
ra da un nuovo Add Points senza che
risulti necessario ricaricare
nuovamente il font prescelto.

11 quick rendering & velocis-
simo & gia da solo basta a
rendersi conto in maniera im-
mediata dei risultati raggiungi-
bili e dell’altissima qualita ope-
rata nella conversione (Figura
3). E possibile notare un utiliz-
zo differenziato con addolci-
mento diverso (Soft e Sharp
Edges) nella definizione dei
font che consente I'alternarsi
di zone morbide e rigide ed &
responsabile di gran parte del-
I'elevatissima qualita ottenibi-
le.

FORMS EDITOR. Si tratta
di un particolare ambiente di
lavoro specializzato nella mo-
dellazione abbozzata di forme
complesse, in special modo di tipo orga-
nico. A parte le modifiche all’interfaccia
appena viste, non sono occorsi cambia-
menti essendo i maggiori intervenuti in
precedenza con la possibilita di defini-
zione fine delle sezioni trasversali (Cross
Section). Rimane uno degli editor pit
avanzati, ma anche tra i pit miscono-
sciuti e inutilizzati per via del non
proprio ortodosso metodo di lavoro e
visualizzazione.

CYCLE EDITOR. ¥ specializzato nella
definizione di movimenti ciclici interni.
Le capacita d’animazione di quest’edi-
tor sono state rimpiazzate e superate
dall’aggiunta degli Stati nel Detail Edi-
tor. Il modulo ¢ stato mantenuto solo
per consentire I'uso dei prodotti in
commercio che ne sfruttano le capacita
e impgstazioni (per lo piu raccolte di
oggetti animati come Cycle Man, Cycle
Muscle, Humanoid...) e naturalmente




per consentire l'utilizzo di eventuali
librerie animate create dall’utente. L’e-
ditor mantiene in pieno la sua validita
per il fatto di pre-visualizzare tramite
segmenti le strutture e i rapporti gerar-
chici tra i solidi. Sarebbe dunque buona
norma non eliminarlo.

DETAIL EDITOR. Come la maggior
parte dei nostri lettori sa gia,
quest’editor utilizza una varie-
ta molto estesa di tecniche di
modellazione per la costruzio-
ne di oggetti 3D dettagliati e
fotorealistici, tanto da risultare
il cuore dell’intera dotazione.
Semplici oggetti vengono as-
semblati in solidi 3D di com-
plessita crescente. Include un
requester di Attribute utilizza-
to per applicare immagini,
texture procedurali e per defi-
nire le caratteristiche fisiche
comportamentali delle superfi-
ci componenti. Gli oggetti so-
no qui salvati per essere impor-
tati dall’interno dell’editor
Stage. EI'editor che presentail
maggior numero di novita.

Iniziamo col rilevare la pre-
senza della possibilita di carica-
re e salvare in formato DXF
(Data eXchange Format), il
formato di codifica per cio che
concerne disegni e solidi 3D
reso standard dall’enorme dif-
fusione di AutoCAD della Auto-
Desk e dai suoi figli e nipoti
software pit 0 meno degeneri.
I programmatori avvertono
che questa porta non & del
tutto affidabile dal momento
che esistono numerosi sotto-
formati DXF e che Imagine
non risulta ancora compatibile
con tutti. S’invita pertanto I'u-
tenza a inviare alla software
house eventuali oggetti non
caricati affinché sia possibile
lavorare all’acquisizione (il sal-
vataggio &€ molto meno proble-
matico) del maggior numero di
sotto-formati che si allontana-
no pit o meno marcatamente dalle
specifiche standard.

Sotto il menu Pick/Select troviamo
anche Edge Filter che in modalita Sele-
zione lati (Pick Edges) consente di sce-
gliere una specifica quantita di lati
rientranti all’'interno di una certo “insie-
me di tolleranza” specificabile da un
apposito riquadro. Per trovare il resto
delle novita dobbiamo spostarci tra i vari

menu dal momento che i cambiamenti
gia introdotti nella revisione 2.9 (nella
quale erano presenti in un menu provvi-
sorio con la definizione di New Stuff),
nella release 3 sono stati integrati in
appositi menu e sotto-menu. Oltre alle
trasformazioni lineari precedentemente
implementate, come la rotazione, la

praj: Datail Edifor ool. In A si pai
olido qualsiasi (una sfera nel nostro coso) e si invoca il
deformazione (B) per stabilire le caratteristiche di definizione dello |

gabbia. Si operano poi le modifiche sulla gabbia (€) e si applicano per
inferpolazione volumetrica all'oggetto originario, nel nostro caso una sfera
mostrata dall'alto e in visione prospeftica (D). Fiqura 6 (sotfo): Defail
Editor. | tool di deformazione non lineare applicati a wn dilindro.

scala e la traslazione su qualsiasi asse
cartesiano o combinazione, la geometria
di un solido pud essere mutata in
diversissimi modi. Le funzioni di calami-
ta software (Magnetism), estrusione su
path, operatori booleani tra solidi non
hanno subito alcuna modifica (purtrop-
po gli operatori booleani, Slice, conti-
nuano ad avere le stesse precedenti
idiosincrasie di funzionamento). Gran-

e
tool di

de delusione per la mancanza di una
funzione automatica di suddivisione di
una superficie tracciata a mano libera
(Fill Edge). Apprezzabile invece I'ag-
giunta del comando Check Obj per il
controllo dell’integrita di un oggetto
3D, soprattutto se proveniente da pro-
grammi convertitori che non sempre
agiscono seguendo quelle che
sono le direttive di descrizione
formato TDDD (il comando
serve anche per constatare che
i segmenti scheletrici siano stati
assegnati correttamente ai Ti-
spettivi oggetti). Questi infatti
non eseguono sempre delle
conversioni precise e pulite e ne
risulta che Imagine spesso non &
in grado di eseguire rendering
di qualitd. Questo nuovo co-
mando evitera pertanto fru-
strazioni e delusioni.

Sotto il menu Add troviamo
un nuovo importante tool di
modellazione detto di Defor-
mation (Figura 5). Inserito un
oggetto, si definisce una gabbia
di deformazione formata da
una griglia specificabile sia in
numero che in estensione di
maglie, dopodiché si passa con i
tool di Pick e Drag Point a
operare modifiche su tali punti.
In ultima fase si applicano le
deformazioni operate sulla
gabbia al solido. E una forma
primitiva di Lattice Deforma-
tion che non possiede di questa
I'interazione immediata (come
in Caligari) tra gabbia e solido.
Inoltre, la gabbia di deforma-
zione puo risultare solo di for-
ma cubica o in forma di paralle-
lepipedo (e non anche cilindri-
ca, per esempio). Presenta pero
la possibilita di essere libera-
mente scalata e ridimensionata.
Non ¢ ancora possibile, inoltre,
applicare delle ulteriori sotto-
divisioni a una divisione prima-
ria della griglia (¢ necessario
definire una seconda scatola di
deformazione). Pur con questi limiti,
siamo di fronte a un nuovo e utilissimo
tool di modellazione che rende sempli-
cissima e veloce la creazione di oggetti
complessi. Si tratta pur sempre di una
funzione in grado di eseguire deforma-
zioni per mezzo d’interpolazione volu-
metrica di tipo spline (Spline Volume
Deformation). Questo consente di ese-
guire deformazioni perfettamente mor-
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bide, non subitanee e improvvise con
punti in fuggita libera, bensi dall’aspetto
liscio, organico, assolutamente ben con-
formato.

Rimanendo sempre ai tool dediti alle
deformazioni, & arrivato il momento di
esaminare da vicino gli strumenti di
deformazione non lineare (detti anche
incrementali) a disposizione di Imagine.
Sono raccolti nel menu Defor-
mation e si tratta degli stessi
strumenti di modellazione non
lineare inseriti gia in PoNgO da
Guido Quaroni. Le funzioni
sono: Twist (Tw), Shear (Sh),
Taper (Tp), Pinch (Pi), Bend
(Bn) e Stretch (St), che oltre a
essere selezionabili da questo
menu lo risultano anche daj
selettori sull’ultima riga (le si-
glt? tra parentesi indicano pro-
prio le denominazioni dei selet-
t_on) con una differenza sostan-
.21ale. Mentre da menu sono
invocabili in maniera numeri-
ca, da selettore & possibile invo-
carli in maniera interattiva via
mou.se (anche in tempo reale
grazie al New Mode nella nuo-
va Perspective Window)_ Ri-
cordo c!)e PoNgO doveva molte
de}le difficolta d’utilizzo pro-
prioal fatto che non consentj
modifiche interattive, mg R .

2 ola-
mente numeriche. Le nuove
funzioni sono molto Ppotenti e
consentono finalmente d’intro-
durre modifiche complesse s,
un solido 3D con pochi colpi di
mouse. Le funzioni di deforma-
zione non lineare agiscono as.
sialmente lungo la coordinata,
Z, pertanto I'estensione di que-
st’asse oltreché la Posizione in-
fluiscono sulle modalita o, era-
tive degli strumenti di defor-
mazione non lineare. Nella Fj.
gura 6 vi presentiamo le defor-
mazioni applicate a una porzio-
ne di cilindro per esemplificar-
ne le tipologie d’intervento.

Troviamo poi Applique che
in una sorta di limitato displacement
mapping consente di cambiare la con-
formazione di un oggetto applicandovi
in proiezione un’immagine IFF in un
gradiente di toni di grigio; le zone
progressivamente pit chiare provoche-
ranno protrusioni sulla superficie, lad-

dove viceversa quelle piu scure si risol-
veranno in avvallamenti. Il comando
Wave, invece, produce perturbazioni
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ondose su un solido 3D, lo stesso effetto
di perturbazione della funzione speciale
(F/X) disponibile da Action Editor.
Questo naturalmente agisce in maniera
immediata e non in dipendenza del
tempo.

Un’altra novita gradita & senz’altro
I'aggiunta e la manipolazione di un
sistema particellare. Non si tratta di un

Figura 7 (sopra): Detail Editor. Il'requester per la définizione diluiiisolido
composto da particelle. Figura 8! (sotto): Detail Edifor. Lo’ stesso solido
presente! inalfo a sinistra.é stato fratturato) (funzione  Fracture i alto/a
destra), latticizzato (Latticize  in basso, a sinistra) el infine’ particellizzato
(Particles) in basso a destra

sistema particellare nel vero senso della
parola (con particelle cioé¢ che non
posseggono solidita, ma rimangono del-
le entita incorporee non definite tridi-
mensionalmente), ma di un’implemen-
tazione particolare per cui la resa viene
effettuata convertendo ciascuna faccia
componente un oggetto in una particel-
la che fisicamente si rivela essere un
solido 3D qualsiasi e come tale pud

essere sottoposto a tutte le modiche e
operazioni valide per qualsiasi altro tipo
di solido. Per non appesantire inutil-
mente il motore di redrawing, le parti-
celle risultano visibili solo in seguito al
rendering del solido. Sebbene solidi
complessi e particelle riccamente con-
formate possano portare a una sovrab-
bondanza di punti e facce tali da richie-
dere quantitativi di memoria
piu che generose, la resa foto-
realistica & straordinariamente
veloce. Una volta selezionato
un determinato solido s’invoca
Particles per richiamare il ric-
chissimo requester riportato
nella Figura 7. Innanzitutto &
possibile scegliere la confor-
mazione solida delle singole
particelle che puo essere scelt§
da primitive predefinite quali
tetraedri, piramidi, octaedri,
cubi, parallelepipedi, dodecae-
dri, sfere o in maniera casuale
a scelta combinata tra tutte
queste. Interessante & la possi-
bilita di specificare liberamen-
te la conformazione di ciascu-
na particella caricando un file
precedentemente deﬁnlto. Ul-
teriori aggiustamenti possono
essere apportati alle dimensio-
ni delle particelle scegliendo
tra una taglia minuta, larga,
casuale o speciﬁcaA Anco_m, é
possibile allineare le particelle
all’asse dell’oggetto, alle per-
pendicolari alle facce (nm:mali)
e la posizione relativa a ciascu-
na faccia pué essere decisa in
maniera inscritta, circoscritta,
baricentrica o interpolata.
Inoltre, un sistema particellare
pud essere liberamente asse-
gnato a un sottoinsieme di
facce componenti un oggetto
per mezzo della restrizione a
sottogruppi definibili. Le pos-
sibilita, soprattutto in anima-
zione, sono enormi e di una
tale estensione che vedremo in
un prossimo articolo tecnico la
gestione completa del sistema particella-
re di I'magine dal punto di vista operati-
vo, inquadrandolo nell’ambito di analo-
ghi sistemi particellari disponibili in altri
pacchetti (LightWave 3D, Aladdin 4D,
Real 3D....). Vedremo pit avantiil tipo di
controllo particellare consentito tramite
Peffetto speciale omonimo (F/X) acces-
sibile da Action Editor.

Tra le aggiunte maggiori delle ultime




due revisioni (nella precedente era solo
parziale) e che senz’altro subiranno
notevoli evoluzioni e cambiamenti da
qui a venire, troviamo i nuovi strumenti
definiti Stati (State). Lo “stato” di un
oggetto ¢ la configurazione di quell’og-
getto in termini di attributi di superficie,
geometria solida, assegnamenti, orien-
tamento delle texture procedurali e
imagine mapping. Tale confi-
gurazione viene immagazzina-
ta in memoria e inserita in una
lista. L’oggetto pud essere mu-
tato da uno stato a un altro
semplicemente selezionando-
ne il nome inserito in lista.
Dall'interno dell’Action Edi-
tor sara possibile passare age-
volmente da uno stato a un
altro per comporre sequenze
animate complesse. Singoli sta-
ti possono essere modificati,
copiati, aggiornati e cancellati.
Attraverso gli stati & possibile
accedere agevolmente alle
operazioni di metamorfosi o
morphing 3D, ma soprattutto
al sistema scheletrico di Imagi-
ne (si veda anche il box di
approfondimento pubblicato
sullo scorso numero, a pagina
39, a proposito del sistema
scheletrico di LightWave 3D). 1
segmenti scheletrici (“Bones”,
ovvero ossa) in Imagine riguar-
dano oggetti contigui, vale a
dire composti da una singola
superficie e diverse parti, cia-
scuna delle quali identificata
dal rispettivo asse. Si pensi per
similitudine al corpo umano:
sebbene le varie parti e sotto-
parti si muovano la superﬁcle
formata dalla pelle rimane uni-
ca. Il concetto di superficie
unica o pelle rimane identico
anche in grafica 3D. A questo
proposito sul disco in dotazio-
ne, nella directory Object, &
presente un oggetto denomi-
nato Hand.Bon a cui il manuale
fa riferimento per procedere a
spiegare le corrette imposta-
zioni e funzionamento delle
animazioni scheletriche. Sebbene non
complessissima, la procedura & abba-
stanza macchinosa e non certo immedia-
ta come quella presente in LightWave o
in Real 3D . L’interpolazione tra i singoli
stati & di tipo non lineare e questo spiega
la fluiditd e correttezza dei movimenti.
1l ricorso ai comandi Freeze e Con-

straints consente di restringere la dina-
mica di movimenti possibili e d’intro-
durre un controllo di tipo cinematico
inverso nei movimenti stessi. Rimango-
no invece sconosciuti i propositi del
comando Strip Obj non documentato
nella manualistica. Dopo aver creato un
gruppo di oggetti o un insieme di
segmenti scheletrici, & possibile control-

" Detall £ y _——
come appaiono proiettafe su sfere secondo le impostazioni di default, La
visione prospettica é volutamente deformata. Dall'alto verso il basso e
da sinistra verso destra, le fexture mostrate sono: Agate, Zooloo,
CGrumpled, Dirf, FrogSkin, Fuzz, GasGiant, Iris, Leather, Monsfer, Statue
e Terra. Figura 10 (sotto): Action Editor. Il nutritissimo requester. per la
definizione dell/animazione particellare in Imagine

lare gli oggetti o tali segmenti scheletrici
in maniera molto pit realistica che non
muovendo ciascun gruppo, ricorrendo
cioé alle funzioni di cinematica inversa
implementate.

Visti gli strumenti di modellazione
aggiumi che imervengono sulla confor-
mazione geometrica dei solidi 3D, ve-

diamo ora i cambiamenti occorsi nella
definizione degli attributi di superficie.
Il menu Attributes ¢ stato riorganizzato.
Praticamente, nel quadro principale e in
un apposito sotto-riquadro viene mo-
strata una lista contenente tutte le
operazioni di brush e texture mapping
eseguite, e il loro accesso si ottiene ora
clickando sull’operazione in lista e invo-
cando il selettore Info. La scel-
ta delle texture procedurali &
stata estesa a ben 102, la varieta
& ottima, alcune di esse poi sono
dei veri e propri capolavori che
riescono a rivaleggiare persino
con la serie Essence della Apex,
considerata lo stato dell’arte
delle texture procedurali. Pur-
troppo, pero, non & consentito
un adeguato controllo del tipo
Slope e non posseggono alcun
controllo derivante dall’imple-
mentazione dell’Alpha Chan-
nel. La novita risiede nella loro
enorme varieta e nell’ottima
documentazione redatta dallo
stesso programmatore Scott
Kirvan in un file a parte. Ora,
inoltre, possibile conferire
texture procedurali di tipo par-
ticolare anche alle sorgenti lu-
minose. Al momento, la scelta &
limitata a FrnchWin che fa si
che una sorgente produca om-
bre del tipo creato da una
sorgente fissata dietro a una
finestra alla francese. SoftEdge
aggiungere una penombra, ma
attenzione: solo intorno al cono
di luce proiettato. Strobe con-
sente di aggiungere un com-
portamento stroboscopico alla
sorgente. Infine, VenLite si-
mula la proiezione di ombre
prodotte da una finestra vene-
ziana. Tali aggiunte ci hanno
piacevolmente stupito, ma non
mitigano di molto la mancanza
d’implementazione di penom-
bra nelle ombre prodotte dagli
oggetti presenti in una scenal
L’ultima novita che le texture
procedurali condividono con le
operazioni di imagine mapping
riguarda la possibilita di Tacking, vale a
dire di fissaggio permanente sugli og-
getti senza possibilita di scivolamento o
spostamenti vari durante la produzione
di movimenti da parte dell’oggetto.
Tramite Apply, infine, ¢ finalmente
possibile trasferire velocemente gliattri-
buti disuperfici da un oggettoaunaltro.
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ACTION EDITOR. Coordinatore del-

lo Stage Editor, la sua funzione primaria
& quella di fornire unambiente specializ-
zato alla definizione di animazioni. £
utilizzato anche per I'impostazione di
caratteristiche sceniche quali gli attribu-
ti di scena (luci ambientali, presenza di
nebbia, comportamento delle luci...). Il
controllo delle sorgenti lumi-
nose & stato maggiorato con
I'inserimento del controllo sul-
la caduta della luminosita per
simulare le sorgenti artificiali.
E stata aggiunta inoltre anche
un’illuminazione per raggi pa-
ralleli, per forme arrotondate e
rettangolari specificabili natu-
ralmente dimensionalmente, |
presente anche uno switch per
P'attivazione o meno nella pro-
duzione di Lens flare. Per alcu-
ni tipi di sorgente, & ottima la
possibilita di selezionare diret-
tamente la presenza grafica de]
cono di luce prodotta. Le quat-
tro texture procedurali aggiun-
te all_e sorgenti sono state gia
esaminate nel Detail Editor.,

I comandi Cut, Copy e Paste
sono stati finalmente inseritj
consentendo I'agevole mglia—ei
cuct su porzioni libere dj se.
quenze animate. Inoltre, gli
effetti speciali combinabjlj con-
temporaneamente sono  say
raddoppiati e salgono da due a
quattro per ciascun oggetto. A
proposito di tali effetti speciali
oltre ai precedenti effetti
realizzare in animazione lo
schiacciamento degli oggetti
(Boing), esplosioni (Explode)
fuochi pirotecnici (Fireworks)’
comparsa subitanea di oggeni
(Flash), Crescita (Grow), motj
ondosi (Ripple), rotazioni (Ro-
tate 2.0) e rotazione di sotto-ge-
rarchie di oggetti (Tumble), ne
troviamo alcuni nuovi. Quello
che polarizza maggiormente
I’attenzione & certamente Parti-
cles. Questo effetto s’incarica
di donare il movimento alle particelle
impostate nel Detail Editor. E in grado
d’implementare movimenti particolarie

assolutamente perfetti, come quelli pro-
vocati dalla forza di gravita e dal vento;
produrre I'effetto di vari agenti atmo-
sferici come la pioggia o una nevicata
diviene davvero un gioco da ragazzi. Il
requester, che potete vedere nella Figu-
ra 10, s’incarica di tali movimenti. Tra
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le caratteristiche dinamicamente defini-
bili troviamo rimbalzi, elasticita, emis-
sione, deformazioni, distanza percorsa,
scala, velocita finale, costante gravita-
zionale, fattore di velocita, angoli di
traiettoria, restrizione a sottogruppi e
cosi via. Si tenga conto che le particelle
possono essere mosse anche da uno

Figura 11 (sopra): Action Editor. Il riquadro’che consente la. def
della profondita. con relativa sfocaturaldi' campo. (Depth) of Field). Figura
12 (softo): Stage Edjtor. L immagine mostra la:maggiore facilita nell uso

della camera proveniente dal semplice inserimento delle’ linee
d'inquadratura.  Nello: finestra' prospeftica viene mostrato. quarto
inquadrato

qualsiasi degli altri effetti speciali, pér—
tanto nulla vieta di costituire un’esplo-
sione di particelle o un loro ondeggiare
utilizzando per esempio Explosion e
Ripple anche congiuntamente!
Stranamente, i nuovi F/X Baloon,
Spike e Sway non vengono documentati
sulla documentazione cartacea, né tan-
tomeno in alcuna aggiunta sotto forma
di file di testo. Da quello che ho potuto

sperimentare, Baloon introduce sugli
oggetti selezionati delle deformazioni
“bollose”, mentre Spike ricava delle
protrusioni cicliche di punte ricavate
dalla superficie dell’oggetto. Oltre che
per realizzare video dei Pet Shop Boys
non ne vedo di primo acchito altri usi.
Infine, Sway mi & parso I'effetto pit
enigmatico: sebbene sembri in-
trodurre in qualche maniera
delle oscillazioni specificabili.
Altra novita I'aggiunta di altri
due effetti che invece si posso-
no introdurre solo sui parame-
tri Globali: si tratta degli effetti
di Haze (presenza di foschie
ambientali) e Lens per l'ag-
giunta dei difetti di rifrazione
sulle lenti della camera (Lens
flare). 1 bug che affliggevano
questi due F/X sono stati ri-
mossi. L'implementazione del-
le Lens Flare continua pero a
non entusiasmarmi, perché é
stata aggiunta in post-proces-
sing (questo significa che gli
oggetti vicini non ne subiscono
influenze di luminositd) e con
una qualita di resa neanche
lontanamente comparabile a
quella ottenibile con LightWa-
ve 3D. Inoltre, il programma
continua a calcolarle erronea-
mente inserendole anche se tra
la sorgente di luce e la camera
si frappone un qualsiasi altro
oggetto solidol .

Abbiamo scoperto la possibi-
lita di eseguire una deforma-
zione su path direttamente in
Action. Il bug della mancanza
di stelle in frame successivi al
primo in una sequenza animata
non ha raggiunto la presente
revisione PAL.

In Global, i colori non sono
ancora inseribili per slide. 11
confinamento (resizing) all’og-
getto piu lontano sistemato
nella scena (per aumentarne in
alcuni casi la velocita di calcolo
dell’algoritmo di Octree) viene
ora operato automaticarhente. Ottimo,
per concludere, il controllo della came-
ra per la realizzazione d’immagini sfoca-
te (Figura 11).

STAGE EDITOR. £ I'editor preposto
all’assemblaggio di una scena composta
dai singoli oggetti provenienti dagli altri
editor con posizionamento delle luci e
della camera. Le animazioni vengono
create qui in concerto con I'Action



Editor. Insieme a questo condividono la
novita di operare fino a un massimo di
100 layer anche contemporaneamente.
Si tratta di altrettante aree di lavoro
sulle quali operare separatamente per
introdurre cambiamenti, diversificare le
sequenze, dividere il rendering, speri-
mentare combinazioni e comportamen-
ti... Ma la cosa piu spettacolare

e immediata & lincredibile
controllo finalmente operabile
sulla camera. Innanzitutto,
dalla camera si dipartono op-
zionalmente le linee d’inqua-
dratura (Figura 12) e poi in
New mode ¢ possibile operare
in tempo reale, per cui muo-
vendo la camera o I'oggetto &
possibile avere I'inquadratura
in tempo reale nella finestra
prospettica e ancora piu ecce-
zionalmente risulta possibile
intervenire direttamente sul-
Ieditor prospettico anche tra-
mite i tre selettori A, Z, P (visti
in apertura d’articolo quando
abbiamo riferito dei cambia-

Prev Brk per spostarsi su punti prefissati
della sequenza animata a controllarne
aspetti critici preimpostati. Le animazio-
ni risultano nell’insieme piu fluide, poi-
ché ora ¢ possibile far percorrere i vari
spazi tramite interpolazione di spline
(caratteristica che puo essere anche
soppressa per quelle sequenze che non la

ditor consente la personalizzazione del-
Pinterfaccia grafica. Rispetto alle prece-
denti versioni i cambiamenti sono pochi.
Innazitutto, viene supportata diretta-
mente solo la scheda grafica OpalVi-
sion, mentre non si comprende perché
non siano supportate direttamente an-
che schede a 24 bit quali EGS, Picasso o
Retina. L’algoritmo di antialia-
sing & stato fortunatamente mi-
gliorato sebbene opzionalmen-
te il programma possa anche
utilizzare il precedente per di-
minuire i tempi di calcolo in
fase di prova. Anche se la
qualita & indiscutibile, i tempi
necessari al rendering sono
troppo dilatati. Infine, la possi-
bilita di non poter piu caricare
opzionalmente in memoria un
editor per volta non consente
quei risparmi di preziosa RAM
particolarmente cari a chi di-
spone di macchine di fascia
bassa e/o poco espanse.
PROJECT EDITOR. Que-

menti occorsi all’interfaccia in

generale) per avere la modifica o
dei parametri d’inquadratura o

in maniera istantaneal )

Font oriented
object loader

w— Cioskuraa
Rotate Covnter G

Comandi addizionali sono
costituiti da Quick Stage, che

sostituisce a ogni oggetto pre- o
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I’onion skin in animazione clas-
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semi-trasparenti mostranti le i II——_——_.J Fractal

posizioni precedenti dei vari R ; Lapdtcape

frame), presente anche in ani- o el Loweca |

mazione 2D, per esempio, nei

st’editor organizza gli elementi
di un progetto di modellazione.
1l rendering finale viene ese-
guito da qui. Non & occorso
nessun cambiamento, se non il
supporto del nuovo chipset gra-
fico AGA in fase di rendering.

REAL 3D RELEASE 2.47

La dotazione dell’upgrade di
Real 3D si presenta interamen-
te contenuta in una busta bian-
ca nello stesso formato della
dotazione precedente su cui
sono stampate le condizioni di
licenza. All'interno ci sono

programmi Walt Disney Anima-
tion e D-Paint IV.

Le tipologie di animazione
gestibili da Stage insieme al-
I’Action Editor sono salite cosi
a sei liberamente combinabili.
Sono possibili animazioni di
tipo Key frame, animazioni
cicliche (movimenti interni),
animazioni di stati (morphing
tra stati), morphing tra oggetti e infine
animazioni basate su percorsi spline
(path). A questo tipo di animazioni
vanno aggiunti gli effetti speciali visti
nell’Action Editor. Una volta pre-calco-
lata la sequenza animata in wireframe, &
possibile navigarvici oltre che con i soliti
comandi First, Next, Prev e Goto Fra-
me, anche attraverso i nuovi Next Brk e

Figura 13 (sopra): l'interfaccia grafica di Rea
immediatamente saltano agli occhi. riguardano il ridisegno e 'incremento
dei Tool lcon in basso asinistra e i tre selettori che chiudono in basso
lo finestra di selezione: (Select Window). Figura 14 (soffo): tre nuovi

requester presenti nell'update preposti ol caricamento e definizione di
sequenze di caratteri, estrusione freeform e generazione di paesaggi
frattoli

richiedessero, ritornando cosi alle mo-
dalita d’esecuzione lineare delle prece-
denti versioni). Il controllo della veloci-
ta non si discosta molto da quanto
implementato in precedenza e purtrop-
po il controllo della velocita grafica per
spline, alla maniera degli Envelope di
LightWave 3D, & ancora latitante.
PREFERENCES EDITOR. Quest’e-

quattro floppy disk il cui conte-
nuto ¢ divenuto finalmente in-
stallabile grazie all'Installer
standard di mamma Commo-
dore. L’installazione parte da
numerosissimi file compattati
che riversati su HD occupano
6,5 MB di spazio e fanno di Real
una delle dotazioni piu ricche
presenti per Amiga. A differenza di
Imagine, Real necessita obbligatoria-
mente di un processore accelerato an-
che se con questa versione non ne viene
pit fornita una versione dedicata al
68040, ma un'unica versione identica
per tutta la famiglia Motorola 680xx
dotata di coprocessore matematico
(68020,/030 e 68881/2 e 68040). La
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Editor. Insieme a questo condividono la
novita di operare fino a un massimo di
100 layer anche contemporaneamente.
Si tratta di altrettante aree di lavoro
sulle quali operare separatamente per
introdurre cambiamenti, diversificare le
sequenze, dividere il rendering, speri-
mentare combinazioni e comportamen-
ti... Ma la cosa piu spettacolare
e immediata & l'incredibile
controllo finalmente operabile
sulla camera. Innanzitutto,
dalla camera si dipartono op-
zionalmente le linee d’inqua-
dratura (Figura 12) e poi in
New mode ¢ possibile operare
in tempo reale, per cui muo-
vendo la camera o 'oggetto &
possibile avere I'inquadratura
in tempo reale nella finestra
prospettica e ancora piu ecce-
zionalmente risulta possibile
intervenire direttamente sul-
Ieditor prospettico anche tra-
mite i tre selettori A, Z, P (visti
in apertura d’articolo quando
abbiamo riferito dei cambia-

Prev Brk per spostarsi su punti prefissati
della sequenza animata a controllarne
aspetti critici preimpostati. Le animazio-
ni risultano nell’insieme piu fluide, poi-
ché ora ¢ possibile far percorrere i vari
spazi tramite interpolazione di spline
(caratteristica che pud essere anche
soppressa per quelle sequenze che non la

ditor consente la personalizzazione del-
Pinterfaccia grafica. Rispetto alle prece-
denti versioni i cambiamenti sono pochi.
Innazitutto, viene supportata diretta-
mente solo la scheda grafica OpalVi-
sion, mentre non si comprende perché
non siano supportate direttamente an-
che schede a 24 bit quali EGS, Picasso o
Retina. L’algoritmo di antialia-
sing ¢ stato fortunatamente mi-
gliorato sebbene opzionalmen-
te il programma possa anche
utilizzare il precedente per di-
minuire i tempi di calcolo in
fase di prova. Anche se la
qualita & indiscutibile, i tempi
necessari al rendering sono
troppo dilatati. Infine, la possi-
bilita di non poter piu caricare
opzionalmente in memoria un
editor per volta non consente
quei risparmi di preziosa RAM
particolarmente cari a chi di-
spone di macchine di fascia
bassa e/0 poco espanse.
PROJECT EDITOR. Que-

st’editor organizza gli elementi
di un progetto di modellazione.
1l rendering finale viene ese-
guito da qui. Non & occorso
nessun cambiamento, se non il
supporto del nuovo chipset gra-
fico AGA in fase di rendering.

REAL 3D RELEASE 2.47

La dotazione dell'upgrade di
Real 3D si presenta interamen-
te contenuta in una busta bian-
ca nello stesso formato della
dotazione precedente su cui
sono stampate le condizioni di
licenza. All'interno ci sono
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I’onion skin in animazione clas-
sica (si tratta di fogli di acetato L
semi-trasparenti mostranti le Frac’l’gl
posizioni precedenti dei vari Landscape
frame), presente anche in ani-
mazione 2D, per esempio, nei
programmi Walt Disney Anima-

tion e D-Paint IV.

Le tipologie di animazione
gestibili da Stage insieme al-
I’Action Editor sono salite cosi
a sei liberamente combinabili.
Sono possibili animazioni di
tipo Key frame, animazioni
cicliche (movimenti interni),
animazioni di stati (morphing
tra stati), morphing tra oggetti e infine
animazioni basate su percorsi spline
(path). A questo tipo di animazioni
vanno aggiunti gli effetti speciali visti
nell’Action Editor. Una volta pre-calco-
lata la sequenza animata in wireframe, ¢
possibile navigarvici oltre che con i soliti
comandi First, Next, Prev e Goto Fra-
me, anche attraverso i nuovi Next Brk e

Figura 13 (sopra): linterfaccia grafica
immediatamente saltano agli occhi riguardano il ridisegno e I'incremento
dei Tool Icon in basso a sinistra e i tre selettori che chiudono in basso

lo finestra di selezione (Select Window). Figura 14 (soffa): tre nuovi
requester presenti nell'update preposti ol caricamento e definizione di
sequenze. di caratteri, estrusione freeform e generazione di paesaggi
frattali

richiedessero, ritornando cosi alle mo-
dalita d’esecuzione lineare delle prece-
denti versioni). Il controllo della veloci-
ta non si discosta molto da quanto
implementato in precedenza e purtrop-
po il controllo della velocita grafica per
spline, alla maniera degli Envelope di
LightWave 3D, & ancora latitante.
PREFERENCES EDITOR. Quest’e-

quattro floppy disk il cui conte-
nuto & divenuto finalmente in-
stallabile grazie all'Installer
standard di mamma Commo-
dore. L’installazione parte da
numerosissimi file compattati
che riversati su HD occupano
6,5 MB di spazio e fanno di Real
una delle dotazioni pit ricche
presenti per Amiga. A differenza di
Imagine, Real necessita obbligatoria-
mente di un processore accelerato an-
che se con questa versione non ne viene
pia fornita una versione dedicata al
68040, ma un’unica versione identica
per tutta la famiglia Motorola 680xx
dotata di coprocessore matematico
(68020,/030 e 68881/2 e 68040). La
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manualistica & costituita da 60 pagine
aggiuntive dello stesso formato quader-
no della passata documentazione. La
doppia foratura ne consente I'alloggia-
mento in Appendice nella precedente
dotazione all'interno del raccoglitore ad
anelli gia dotato di generose dimensioni
fin dalla release 2.0. L’aggiunta & impa-
ginata sulla falsariga della passata docu-
mentazione, ma in caratteri fortunata-
mente piu grandi e spaziosi (e
quindi dotati di maggiore leggi-
bilita). Conta anche sull'appog-
gio di qualche sporadica illu-
strazione.

La maggior parte delle nuo-
ve caratteristiche del program-
ma risultano da estensioni di
peculiaritd gid presenti nelle
precedenti versioni. Questo
giustifica il fatto di poter utiliz-
zare la documentazione prece-
dente che conserva in pieno la
sua validita e di servirsi delle
aggiunte in appendice nel mo-
mento in cui 'utente si accorge
di discrepanze notevoli tra cio
chelegge e quello che ottiene, o
per meglio dire, che non ottie-

P'algoritmo di rendering & stato modifi-
cato, primariamente per ragioni di otti-
mizzazione del codice in fase di calcolo.
Questo influisce sull’output grafico,
pertanto & assolutamente consigliabile
non renderizzare frame consecutivi di
un’animazione facendo uso di diverse
versioni di Real, poiché le differenze
potrebbero notarsi pregiudicando la
qualita finale del lavoro.

Projects oltre che sul retro della confe-
zione (e riportata sul numero 6,/93 di
Commodore Gazette, a pagina 47, in
basso), calcolata in risoluzione 736 x
576, eccezion fatta per le due modalita
Lampless e Normal indicate da un
asterisco la cui risoluzione per abbrevia-
re i tempi @ stata ridotta a 184 x 144.
Come si pud vedere, tutte le modalita di
rendering sono state migliorate con una
diminuzione media che per il
nostro esempio si attesta intor-
no al 134%. Non male, consi-
derando che si & operata un’ot-
timizzazione software senza
che la qualita finale ne abbia
risentito granché. Un incre-
mento pari al 100% significa
che i tempi necessari al calcolo
si sono dimezzati... L’incre-
mento minore si registra in
modalitd ray tracing con om-
bre, riflessioni e rifrazioni.
Condivido questa scelta poiché
senz’altro gli incrementi in ve-
locita sono avvenuti in parte a
spese di una diminuzione della
qualita finale prodotta dall’al-
goritmo di rendering (sebbene

ne!

Real 3D presenta delle mi-
gliorie nell'interfaccia grafica
visibili gia all’esecuzione del
programma (Figura 13). La se-
lezione iconica tramite selettori

Figura' 15: I'immagine illustra’il! procedimento) di riempimento) di una;
superficie freeform tromite un insieme di particelle. In alto a sinistra, si
parte da una mesh quadrata e piana dopodiché si agisce sui punti di
controllo per variarne lo forma fridimensionalmente. A questo punto si
definisce lo particella elementare: (nel nostro caso una sferetta) e
invocando. il requester di riempimento’ se  ne. decidono numero e
caratteristiche. L'esito dell'operazione é mostrato in alto a' destra. Il
comportamento delle particelle. puo essere! realizzato intervenendo sulla
mesh per mezzo dij animazioni. di fipo scheletrico

occorra puntualizzare che que-
sto & solo parzialmente vero,
poiché le perdite non sono
visibili se non in condizioni
particolarissime) e il fatto che
in resa massima l'incremento
di velocitd non risulti molto
sensibile sta plausibilmente a

si avvantaggia del loro ridise-
gno per aumentarne la leggibilita. Inol-
tre, il numero si ¢ grandemente accre-
sciuto risultando ora in un insieme
nutrito composto da ben 195 selettoril
Naturalmente, & possibile aggiungere e
scegliere i banchi desiderati. Anche la
finestra di selezione (Select Window)
viene chiusa in basso da tre selettori che
ne agevolano la selezione del contenuto.
11 formato file di tipo IFF di molte
tipologie di dati in uso in Real 3D ha
subito dei cambiamenti sostanziali, ma il
programma ¢& stato reso capace di auto-
riconoscere e convertire i dati prove-
nienti dalle precedenti dotazioni senza
alcun problema. Le modifiche occorse
ai vari menu hanno reso inoltre i vecchi
file startup RPL non pienamente com-
patibili, pertanto se I'utente ha provve-
duto a personalizzare I'esecuzione del
linguaggio RPL deve annotarsi le vec-
chie modifiche e introdurle nel nuovo
formato presente nell’'update. Anche
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E a proposito d’incremento di veloci-
ta, ecco palesarsi la prima grande sor-
presa. Real diviene finalmente produtti-
vo incrementando grandemente la velo-
cita di calcolo. Ma prima d’inoltrarci in
considerazioni, esaminiamo insieme la
tabella qui sotto, riportante i dati di un
esperimento di resa. La scena presa in
esame ¢ quella famosa dei due bicchieri,
uno dei quali con del liquido che sta per
versarsi, presente nella directory

significare che in qualita massi-
ma si & preferito non interveni-
re per non pregiudicarne la qualita di
resa. Il calcolo in questa modalita rima-
ne ancora lento, ma produce una qualita
altissima, tanto da farne uno dei punti di
distinzione dell'intera dotazione della
Activa. Aumenti di velocita sensibili si
notano anche nel trattamento della resa
dei materiali e nell'ombreggiatura delle
superfici B-Spline. Inoltre, il program-
ma ¢ divenuto meno avido di memoria,
richiedendone quantitativi minori che

REAL 2.34  REAL 2.47
OUTLINE 00.04:42  00.02:00
DRAFT 00:04:26 00:01:13
ENVRONMENT ~ 00:13:17 00:05:24
LAMPLESS (1) 00:13.50 00:06:34
SHADOWIESS ~ 02:32:00
NORMAL () 00:48.00

CONFRONTO DI TEMPI TRA REAL 2.34 E REAL 2.47

incremento %  fattore d'incremento
135% 2,35
264% 3,64
146% 2,46
111% 2,11
134% 2,34
14% 1,14




non nelle versioni precedenti, ottimiz-
zandone la gestione e consentendo la
realizzazione di progetti molto pii com-
plessi a parita di RAM.

Fatte queste considerazioni di caratte-
re generale, passiamo a vedere

possibilita di aprire una finestra speciale
per controllare classi esterne. Per esem-
pio, puo essere utilizzata per installare
nuove classi di materiali (librerie di
texture matematiche o procedurali) per

per Imagine . La definizione della palette
di schermo si avvale ora di due gadget
numerici che consentono di specificare
piti agevolmente i gradienti di grigio da
utilizzare nelle funzioni di shading.

le novita inserite negli otto

menu presenti in Real, tutti
infatti hanno subito delle mo-
difiche.

PROJECT MENU. La prima

novita riguarda I'introduzione

di un riquadro per il carica-
mento di font (Figura 14) dove
I'utente puo inserire il testo e il
percorso di caricamento di un
font tra quelli forniti dalla
Activa per vedere riportato

tale testo in caratteri 3D. E
possibile scegliere una struttu-
ra scheletrica per definire la

Phisical Attr.

posizione di ciascuna lettera e

CREATE MENU. Molte le
novita inserite in questo menu.

s - ﬁ Tipblogie Innanzitutto, _trovi_amo due
,%E b L A nuove sorgenti luminose: una
b d'animazione | sorgente di tipo spot e una a

[l fascio (beam). La prima proiet-
L ta un cono luminoso, mentre la

e e seconda un fascio di luce a

e R PROPERTIES raggio costante. La posizione e

PR Animation la direzione di queste sorgenti

E% luminose pud essere mutata

utilizzando le normali funzioni

di editing valide per qualsiasi

PROPERTIES solido, mentre possono essere

introdotte variazioni compor-
tamentali (per esempio, la sfo-
catura dei contorni), interve-

per eventuali animazioni del
testo gia in fase di insert. Pec-

nendo nel riquadro di Modify/
Properties/Lighting (Figura

cato che il programma non
consenta ancora d’importare
automaticamente font di tipo
Adobe, ma abbisogni inelutta-
bilmente dei (pochi) font pro-
prietari. La finestra dei mate-
riali & stata migliorata: per
esempio, i vari materiali ven-
gono ora elencati in ordine
alfabetico. Sono stati inseriti

"o

Diatance
To infinity =

Locally ) Redius [¥Eeses|

=

PROPERTIES
Lighting Attr.

raging )

17) che ora prevede per ogni
sorgente anche la specifica del-
la distanza d’illuminazione, il
controllo di luminosita, I'ango-
lazione... Il controllo dell’ani-
mazione scheletrica prevede
ora la creazione di una primiti-
va scheletrica speciale provvista
di controllo dell’attrito. Nel
menu Freefrom si dispone inol-

inoltre nuovi controlli sui ma-
teriali (Material Handlers) sia
in mapping semplice, sia in
bump, basati su un nuovo algo-
ritmo di rumore frattale. In

tre di altre primitive descritte
tramite mesh e precisamente di
figure toroidali, di superfici
definite “Skin Curve”, cioé su-

Colour questo si produce nella
definizione automatica di nuo-

General Settings

Window Size

perfici le cui curve prescelte ne
definiscono i confini. Ottima la
funzione Parallel C/S, che par-

vi materiali quali il granito e il
marmo, oltre che in una distor-

Figura 16 (sopra): tre auovi requester ol servizio dell e

tendo da curve e superfici pro-
duce altrettante curve o super-

sione cromatica definita Noise.
1 nuovi “handler” vengono de-
finiti da due variabili numeri-
che denominate “a” e “b” e
specificabili dall’'utente che in
tal modo stabilisce la densita
del pattern frattale e la forza
dell’effetto.

Nella finestra per il control-
lo dell’animazione (Animation
Window) & stata inserita solo
una piccola aggiunta, vale a

si decide, il metodo di animazione tra i numerosi a disposizione, in mezzo
requester per lo definizione di proprieta diverse associabili a una
sequenza animata e infine in basso requester per la definizione del
comportamento particellare. Figura 17 (soffo): alfri cinque inferessantis-
simi. nuovi' requester: introduzione. delle caratteristiche delle’ sorgenti
luminose, setting generale, ridimensionamento delle finestre. Tra i
requester piv graditi; quello,per il controllo. della camera e la definizione
veloce di caratteristiche nelle finestre di visualizzozione. Questi ultimi due
requester sono asincroni, il che significa che. possono essere infegrati in
maniera’ permanente. nellinferfaccia. grafica e gli interventi prodofti
avvengono in tempo reale allinterno delle finestre di visualizzazione

fici a partire da una distanza
specificabile dall’utente. A dir
poco eccezionale, poi, I'opzione
Extrude: partendo da curve
selezionate provvede a inserirvi
profondita, eventuale bevel
specificabile in tipologia e misu-
re, eccetera, tramite il reque-
ster riportato nella Figura 14.
11 nuovo tool rileva magnifica-
mente anche eventuali fori e
discontinuita e sebbene pensa-

dire la possibilita di scegliere il percorso
di salvataggio dei frame tramite reque-
ster. Sempre nella sotto-directory Win-
dow di questo menu, & stata inserita la
ruota di colori (Colour Wheel), se si
dispone pero di S.0. in versione 39 o
superiore. E stata inoltre inserita la

Real 3D, e un selettore di lista mostra le
classi correntemente installate. Da tale
lista & possibile selezionare la classe da
utilizzare. E probabllmente questa la
porta tramite la quale i programmatori
della Apex implementeranno le texture
delle due librerie Essence gia disponibili

to per font e logotipi offre moltissimi
spunti di modellazione e rifiniture.

La funzione Particles/Skeleton con-
sente la creazione di un largo numero di
particelle distribuite su oggetti di tipo
freeform. Per esempio, & possibile crea-
re un oggetto freeform come puo essere
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una bandiera ondeggiante che si puo poi
utilizzare come struttura scheletrica per
contenere e controllare migliaia di parti-
celle. Questa interessantissima possibili-
ta consente di riempire automaticamen-
te una superficie complessa (mesh della
Figura 15) oppure un volume di un
numero qualsiasi di particelle predefini-
te! Un’opzione d’invisibilitd in wirefra-
me fa si che il gran numero di

cedentemente (Figura 17). Tra i tool di
modifica, & stato inserito il Bend circola-
re (piegatura di un oggetto intorno ad
archi circolari) e ora rientra nell’estesa
famiglia delle funzioni non lineari anche
il Twist per la torsione assiale di un
solido 3D. Troviamo poi estese modifi-
che e migliorie alle tecniche di cinemati-
ca inversa e ancora quattro nuove fun-

Freeform.

VIEW MENU. E il menu che ha subito
pitt cambiamenti e riorganizzazioni. La
prima grande differenza con la release
2.35 & che quando si edita una finestra
riportante I'inquadratura della camera
interna (View Window) i tasti-cursore
consentono d’introdurre interattiva-
mente le direzioni nelle quali il punto di
posizionamento della camera e

particelle non appesantisca il |#

m—

redrawing costringendo a lun- T

ghe attese, ma limitandosi a [
visualizzare le particelle nella ||
loro individualita solo in fase di |||
rendering. E stato modificato ||
anche il riquadro di definizione &'
di paesaggi frattali (Fractal
Landscape).

MODIFY MENU. La nuova

Tl

F i e i toaecires tosezeo

e

release consente di specificare
nuovi attributi comportamen-

TIME LINE EDITOR

di track (punti che il program-
ma denomina rispettivamente
Viewpoint e Aimpoint) vengo-
no spostati. Per esempio, la
freccia cursore in alto muove
ora la visuale solidalmente ver-
so l'alto, mentre succedeva il
contrario nelle precedenti ver-
sioni del programma. Secon-
dariamente, per default rota-
zioni e panoramica avvengono
ora in spazi assoluti anziché

tali riguardanti gli oggetti, che
possono essere modificati invo-

relativi, donando un miglior

it = refegie — amtin &

controllo specialmente duran-
te le rotazioni di camera. La

cando Modify/. Properties/At-
tributes. Tra questi vanno an-

KEY FRAME EDITOR

terza grande differenza riguar-

noverati i parametri Tream
Curve (curva trattata in manie-
ra volumetrica in shading), No
Shadow, che elimina le ombre
dalla superficie dell’oggetto di-
minuendo contemporanea-
mente i tempi di rendering, e
Bump Shadow, in grado di
generare ombre distorte su su-
perfici rese in rilievo tramite
operazioni di bump mapping
per aumentarne il realismo del-
la superficie. Gli attributi Pro-
tect2, Collision Detection e In-
visible erano stati gia inseriti
nella precedente versione, ma
non documentati dalla manua-
listica. Nel riquadro di Anima-
tion troviamo la possibilita di
definire le proprieta di un’ani-
mazione anche in termini di
frame. Il programma ¢ in grado
ora di convertire automatica-
mente il numero di frame in
tempi assoluti. Sempre sotto
Properties, troviamo un nuovo
riquadro per definire velocemente gli
attributi delle particelle componenti un
qualsiasi sistema particellare. Come si
puo vedere nella Figura 16, & possibile
modificare proprieta fisiche delle parti-
celle quali la massa, I'attrito di superfi-
cie, I'energia elastica e P'accuratezza
delle collisioni. E possibile anche la
modifica delle caratteristiche delle sor-
genti luminose a cui accennavamo pre-
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Figura 18 (sopra): nuovi controlli g
I'editor di Time Line e in basso /'interfaccia per fa definizione di tipo key
frame. Figura 19, (sotto): immagine denominata. “Cowboy” fornita. dalfa
Adivo. Lo’ complessit e perfezione. del modello non ha bisogno o
commenti, Risoluzione: 640 x 512 in 24 bit, JPEG

zioni di Shrink-Wrap. Sono di tipo
Parallelo, Cilindrico, Sferico e Norma-
le, e possono essere utilizzate per defor-
mare un solido mediante conformazio-
ne su un altro solido utilizzato come
riferimento. Piccoli ma importanti
avanzamenti, come la riorganizzazione
dei dati interni di una curva e punti di
controllo finale della stessa, si segnalano
infine come nuove entrate nel menu

i delle’sequenze animate. In'alto, |

da il fatto che il controllo di
camera ora & completo. Qual-
siasi cambiamento anche com-
plesso pud essere introdotto
direttamente. Anche I'astruso
sistema di riferimento a piani
esterni ¢ stato eliminato, essen-
do stato adattato al concetto di
visuale della camera. Le coor-
dinate di visualizzazione della
camera e quella dell’Input
Plane” vengono ora controlla-
te separatamente in maniera
molto piu diretta e flessibile. II
puntamento automatico VErso
un oggetto bersaglio utilizza il
piano d’orizzonte per mante-
nere il tracking, eliminando
oscillazioni inaspettate, incon-
veniente che puntualmente si
manifestava con i controlli pre-
cedenti. I cambiamenti e le
migliorie in proposito sono co-
si tanti che il manuale si sente
in obbligo di rifondare e spie-
gare da zero il modo di funzio-
namento della camera interna. Il con-
trollo di quest’ultima avviene ora trami-
te mouse, via tastiera e anche tramite un
apposito e speciale riquadro che ne
consente il piu accurato dei controlli
(Figura 17). 1l riquadro ¢ asincrono e
puo divenire parte dell’interfaccia grafi-
ca dal momento che i cambiamenti
apportati vengono immediatamente ri-
portati nella finestra prescelta. Non ci
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inoltriamo nella descrizione della fine-
stra per questioni di spazio, ma vi basti
pensare che persino la profondita di
campo puo essere da qui selezionata e
definita, cosi come si possono predefini-
re diversi setup da richiamare da un’ap-
posita lista. Anche le critiche sui discuti-
bili spazi organizzati sideralmente (nel
senso che non vi si riusciva a

contenente una visualizzazione grafica
dei componenti dell’animazione tramite
un’interfaccia di tipo Time Line (simile
per impostazione all’analoga implemen-
tata in Imagine tramite Action Editor,
Figura 18). Questa naturalmente non si
limita alla visualizzazione, ma puo essere
interattivamente utilizzata per control-

animazione. Invece di mostrare i tag con
tali informazioni, la nuova interfaccia &
composta da una finestra il cui contenu-
to & in relazione al tipo di metodo
d’animazione prescelto. Questo ha con-
sentito inoltre d’introdurre I'animazio-
ne di tipo keyframe (uno degli approcci
all’animazione pit intuitivo) nel metodo

trovare riferimenti orientativi
precisil) hanno ricevuto ottima
risposta dai numerosissimi
controlli del piano di riferi-
mento (Input Plane). Inoltre,
finalmente, (& tra le aggiunte
migliori) ¢’¢ una finestra sem-
pre asincrona definita di View
Control. La preziosa aggiunta
contiene al suo interno tutta
una serie di gadget per la
selezione di visuali preimposta-
te, per la definizione di visuale
prospettica o parallela, con-
trollo di scala del contenuto,
zoom in e out, autofocus sul-
I'oggetto selezionato, coman-
do di render, visualizzazione
dei piani di riférimento e altro.
Utilissima sempre, diviene pra-
ticamente indispensabile quan-
do si opera con una sola fine-
stra di visualizzazione. Un ri-
quadro di ridefinizione auto-
matica delle finestre consente
infine di aprirle velocemente
alle estensioni desiderate o in
precise frazioni (Figura 17).
ANIMATE MENU. Questo
menu e i vari riquadri e sotto-
riquadri richiamabili sono stati
ora espansi per coprire la mag-
gior parte, per non dire tutti,
dei pitt comuni metodi di ani-
mazione. Il sotto-menu Create
richiama le tecniche tradizio-
nali d’animazione quali le mo-
tion path, rotazioni e mor-
phing, mentre il nuovo menu
Forces riunisce i metodi d’ani-
mazione fisicamente orientati
alle animazioni particellari,
quali le forze radiali o I'attrito.
Le forze sono divise al solito in
radiali, dirette, tangenziali e d’attrito. E
infine inclusa anche la creazione di
campi di forza basati su rumore frattale.
Lo scopo di tale profondo sconvolgi-
mento ¢ quello di aiutare I'utente a
utilizzare queste inusuali ma potentissi-
me caratteristiche d’animazione. Ma gli
sconvolgimenti pit ampi provengono
dall’inserimento di un finestra dedicata,

di Udine, distributore ufficiole di Real 3D nel nostro Paese. L immagi

& in risoluzione 768 x 576 ed ¢é stata realizata da Nicola Sandrini. Figura
21 (softo): “Liberty” di Franco Volpi. L immagine renderizata in Hom8
in 1280 x 512 é stata riscalata con ADPro a una risoluzione pii consona
(736 x 512). Ha richiesto 2 ore e 45 minuti di calcolo ed é stata ripresa
da una brochure di rubinetterie che mostrava le stesse in stile appunto
Liberty. Aggivnte come lo specchio, il porta-asciugamano e le piostrelle
sono dell’autore |

lare i vari aspetti di una sequenza
animata. Un lungo tutorial accluso alla
documentazione consente di familiariz-
zare da subito con questo metodo.
Tramite la funzione Editor, poi, I'utente
pud avvalersi di un’altra interfaccia
grafica (fare riferimento sempre alla
Figura 18) per la modifica delle caratte-
ristiche pertinenti ciascun metodo di

d’animazione di morphing 3D.
L’idea alla base ¢ semplice: &
sufficiente definire un set di
oggetti chiave nei frame desi-
derati e il sistera d’animazione
interpolera i frame intermedi
(fotog‘rammi intercalati) auto-
maticamente. Anche qui un
agilissimo tutorial passo-passo
consente all’'utente di familia-
rizzare in fretta con il nuovo
brillante strumento. Tutti i me-
todi d’animazione hanno subi-
to dei cambiamenti in senso
migliorativo (Motion Path, Ro-
tate, Sweep, Size, Stretch, Di-
rect, Morphing, Skeleton, Fric-
tion, Radial, Tangential), men-
tre sono stati aggiunti ai prece-
denti due nuovi metodi d’ani-
mazione. Il primo ¢ Noise, che
¢ basato sull’algoritmo di gene-
razione di rumore frattale e
puo essere utilizzato per defini-
re campi di forza di tipo irrego-
lare-caotico. Il secondo metodo
¢ definito di Attribute e puo
essere utilizzato per animazioni
che fanno uso di caratteristiche
per cid che riguardano i vari
attributi di tipo binario (On/
Off), come luci accese o spente,
oggetti visibili 0 meno e cosi
via.

EXTRAS, SETTINGS E TO-
OL MENU. Nel menu Extras ¢
stata aggiunta alle funzioni del-
lo stack la de-selezione Lasso.
La funzione Push Selecte inse-
risce i punti di un oggetto
selezionato nello stack, partico-
larmente utile se utilizzata in
combinazione con la funzione
Pull All, sempre aggiunta di
fresco. Nel menu Settings tro-
viamo una funzione General con la
quale si decide se aprire la finestra
d’animazione sullo stesso schermo insie-
me alle altre finestre o se utilizzare uno
schermo separato. Uno schermo separa-
to & probabilmente necessario se s’inten-
dono salvare immagini di schermo non
appena renderizzate. D’altro canto, se si
apre una finestra d’animazione sullo
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schermo utilizzato per il rendering, la
finestra sara inclusa nell’immagine.
Quando ¢ necessario renderizzare su un
frame buffer o in file separato da
memorizzare, ¢ molto pid conveniente
aprire una finestra d’animazione senza
uno schermo separato. Per concludere,
nel Tool Menu la selezione dei banchi
d’icone da visualizzare viene ora esegui-
ta tramite gadget attivabili e non pit
come singole voci di menu.

Utility e texture procedurali

1l programma fornito separatamente,
RealConvert, & ora in grado di generare
B-Spline da clip provenienti da Professio-
nal Draw della Gold Disk, il che
risulta particolarmente utile
specialmente in combinazione
con il nuovo tool di estrusione
Freeform. Durante la conver-
sione ¢ raccomandata una den-
sita paria 2. E stato poi aggiun-
to un sistema di aiuto basato su
AmigaGuide, provvedendo a
fornire un aiuto in linea di tipo
context-sensitive; il sistema ha
bisogno della amigagui-
de.library ed & invocabile trami-
te la pressione del tasto Help.
Nell’editor dei materiali & stato
aggiunto un menu che consen- -
te il richiamo di procedure
RPL per la definizione di textu- .d
re procedurali. Real 3D, inol-
tre, mantiene automaticamen-
te una collezione delle Ppit re-
centi texture map utilizzate e
altre immagini similari in RAM
per diminuire i tempi di rende-
ring. Tale caratteristica ¢ utile
perché se vengono utilizzate
diverse texture a 24 bit in casi estremi il
tempo di caricamento dei file puo risul-
tare superiore al tempo necessario per
generare l'immagine. In alcuni casi
particolari questa caratteristica ha biso-
gno di un controllo manuale.

La Select Window mostra ora sotto
forma di diversi simboli informazioni

addizionali riguardanti enti e oggetti
selezionati. Terminiamo segnalando
che Pl'aggiunta delle nuove funzioni si
ripercuote nell’introduzione di 4 nuovi
Tag: ILMP, ILBR, FLRD e FLSF.

CONCLUSIONI COMUNI

Parafrasando una frase abusatissima
nel nostro Paese in questo periodo,
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Figura 22: immagine)denominata)“Pesci” real
Real 3D 2.35. Renderizata in risoluzione iniziole dj 1280 x 1024 a 24
bit, I'immagine ha' richiesto) 5 ore' di calcolo su' un' A4000/040.
Nell'immagine si fa grande vso df brush e macro. Tufti i brush presenti
sono stati realizzati dall autore manualmente framite ImagefX della GVP.
Da notare i riferimenti a un/immagine anologa realizzata con POV-Ray.

potremmo dire che Imagine ¢ il vecchio
che non avanza, mentre Real 3D rappre-
senta il nuovo che avanza prepotente-
mente. Real finalmente non ¢ piu un
gigante addormentato (come avemmo
modo di apostrofarlo nella prima recen-
sione della release 2). Si tratta infatti di
un gigante che si ¢ scrollato le ultime
briciole di sonno ed ¢ quindi pia sveglio,
pronto e scattante, sia per la maggiore
velocita operativa derivante dall’otti-
mizzazione del codice, sia per i numerosi
aggiustamenti introdotti. L’upgrade di
Real 3D comprende oltre 100 tra aggiu-
stamenti e nuove funzioni, ma piu che
aggiungere caratteristiche nuove (seb-
bene qualche novita assoluta sia stata

e
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introdotta come visto), il programma
dell’Activa mira con questo upgrade a
riorganizzare quanto precedentemente
impostato e a diminuire il divario tra
potenzialita ed effettiva sfruttabilita del-
le enormi risorse di cui dispone. L’elimi-
nazione dei bug residui (anche se la
manualistica spesso non ne fa cenno,
molte funzioni, sia di modellazione che
di animazione, risultano ora pit precise)
accompagnata dalla riorganizzazione e
dalla maggiore velocita operativa e di
rendering ne fanno finalmente un pac-
chetto maturo. Un pacchetto che ora &
divenuto ci6 che i programmatori vole-
vano che fosse fin dal rilascio della serie
2: il pacchetto pit avanzato e versatile
disponibile per personal computer, ca-
pace di dare punti persino a molte

lizzata da MatteoLusoli’con

dotazioni da centinaia di milioni dispo-
nibili per workstation. Non per niente &
in corso il porting su Silicon Graphics!
L’Activa, inoltre, conta ancora di mi-
gliorare la velocita di calcolo con la
commercializzazione a breve di una
scheda apposita basata su Transputer
per 'accelerazione del motore di rende-
ring per arrivare a una potenza pari a
qualcosa come 600 Mips. In pid, il
pacchetto ¢ supportato direttamente in
Italia dal distributore AP&S di Udine,
che & I'importatore ufficiale. I prezzi
commerciali praticati dalla casa sono
sensibilmente superiori a quelli esteri,
ma non dimentichiamo che la AP&S
dispone di una BBS e di un suo supporto
diretto agli utenti. L’unica pec-
ca al momento ¢ la mancata
disponibilita della manualistica
in lingua italiana: quegli utenti
che non comprendendo Iin-
glese si trovano inevitabilmen-
te tagliati fuori dalla ricc_hissi-
ma e ottima documentazione.
Questa release non potra che
aumentare il numero e la quali-
ta di lavori ed estendere anco-
ra una gia non indifferente
base di utenti a livello interna-
zionale.

Imagine merita un voto infe-
riore rispetto a Real 3D per
sottolineare la recidivita dei
programmatori della Impulse.
Gli operatori‘booleani non so-
no stati operativamente mi-
gliorati. Manca un’opzione di
riempimento automatico per
triangoli di superfici condotte
a mano libera che ancora in
release 3.0 obbliga a equilibri-
smi manuali e tediosi. Manca-
no le ombre sfumate e il controllo di
velocita grafico per mezzo di spline. I
file requester sono antiquati e scomo-
di... Questi sono i punti che piu di altri
fanno propendere il giudizio sul negati-
vo. Il software ha fatto senz’altro un
balzo in avanti soprattutto se si conside-
ra come unico update le release 2.9 e la
3.0 (quest’ultimo come conferma e risi
stemazione di quanto introdotto). Cid
che non si comprende ¢ la staticita della
casa per problemi e avanzamenti gia
segnalati dall’utenza. Si continua ad
aggiungere e accumulare senza miglio-
rare il migliorabile introdotto preceden-
temente. E dire che si tratta d'interventi
minimi. La release 3.0 va considerata
senz’altro un upgrade minore, molto
probabilmente perché gia pit che paga-
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ta col rilascio della 2.9. Piu sostanziosi
cambiamenti saranno senz’altro intro-
dotti con le prossime revisioni. Intanto,
il software cresce (e ci mancherebbe
altrol), ma non cosi tanto come ci si
aspetterebbe dalla tradizione Impulse.

La Impulse ha rilasciato alcune di-
chiarazioni sulle successive modifiche di
Imagine.. Certamente, verranno scorpo-
rate e incluse in un editor a parte le
sezioni di Attributes che riguardano le
texture procedurali e le operazioni di
brush mapping. Speriamo che questo
serva a implementare la definizione dei
vari parametri per slide e non pia per
introduzione tramite scomode cifre
(specialmente per I'introduzione delle
tinte ancora inseribili solo numerica-
mente) e che soprattutto sia inserito un
riquadro come in Forge per il preview
delle impostazioni. Inoltre, ci aspettia-
mo una rivoluzione nell’editor (anche
questa € stata annunciata con la denomi-
nazione di SuperView), I'introduzione
in modellazione per mesh (chissa se alla
Impulse sono arrivate notizie del grande
FreeForm, il suo autore potrebbe sen-
z’altro lavorare per la software house in
questa direzione). Ci aspettiamo al pia
presto anche I'introduzione delle ombre
sfumate in rendering, la possibilita d’in-
serire ombre anche in modalita calcolo
Scanline e infine I'adozione di un lin-
guaggio interno per la definizione di
macro (ARexx?). Dalla Impulse giungo-
no notizie molto confortanti circa la
politica di Constant Upgrade, il digita-
lizzatore 3D Digimax, la manualistica
avanzata fornita di CD-ROM e quant’al-
tro... Comunque si tratta di futuro,
mentre il nostro giudizio riguarda il
presente.

Nonostante qualche bug della prima
versione NTSC, ora rimosso, devo dire
che comunque Imagine rimane sufficien-
temente pulito e affidabile, conferman-
do la fama di solidita che risale ai tempi
di Turbo Silver e che non ¢ cosa facile da
raggiungere in un pacchetto complesso
che per forza di cose non pud mai dirsi
con sicurezza “debuggato” al 100%
(troppe le situazioni e le combinazioni
operative). Solidita peraltro riscontrata
anche in Real 3D.

Real 3D ¢& passato ora in vantaggio per
molti aspetti (qualita di rendering, ani-
mazioni, programmabilita...), ma Imagi-
ne non & molto distante e alla Impulse si
accorgeranno presto del divario e cer-
cheranno senz’altro di colmarlo.

Per chi deve scegliere ora partendo da
zero il pacchetto con cui iniziare, diamo

qualche indicazione supplementare.
Imagine al momento rimane pit produt-
tivo in animazione, ma risulta pit limita-
to e difficile da apprendere. Real 3D &
pit semplice da apprendere possiede
caratteristiche senz’altro superiori, e lo
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Conferma aspettative: | %
Affidabilita: *
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*
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Che cos'é: Uno dei piv diffusi pacchetti di
rendering e animazione 3D disponibili per Amiga.
Cosa ci & piaciuto: Il miglioramento dell'antia-
liasing. Il deformation tool anche se non completo.
Gli Stote per la definizione dell'animazione
scheletrica e cinematica inversa. Il velocissimo
sistema particellare. Le nuove texture procedurali.
Il rendering su zona ristretta di schermo. la
sfocatura di camera. Il sistema scheletrico sebbe-
ne non d'immediato e intitivo ufilizzo. Il
Cut&Paste nell'Action Editor. | movimenti pib fluidi
dovuti all'interpolazione per spline. Le modifiche
nella finestra prospettica. La velocita di rendering.
Cosa non va: | file requester sono obsoleti e
scomodi. La mancanza di un linguaggio per la
definizione delle macro, come I'ARexx. Gli
operatori booleani tra solidi non ancora migliorati
(in alcuni casi le operazioni non risultano possibili
se non dietro spostamenti e modifiche varie).
L'algoritmo di antialiasing & fortunatamente miglio-
rato, ma i tempi di calcolo necessari sono troppo
dilatati anche su macchine super-accelerate. la
mancanza di Lattice deformation (il Deformation
Tool & un palido tentativo in tale direzione).
L'impossibilita di caricare un singolo editor alla
volta. Le texture procedurali andrebbero definite
per slide, tinte RGB comprese (ora nel fexturing
ancora inseribili solo numericamente). La mancan-
za di alpha channel nelle texture procedurali. La
mancanza di preview sull'impostazione delle
texture e degli aftributi in genere. Il mancato
supporto diretto di schede a 24 bit come EGS e
Picasso. la monconza delle ombre sfumate.
L'assenza di controllo della velocita in animazione
priva di controllo grafico per spline. La mancanza
di una versione appositamente offimizzata o per
lo meno compilata per 68040. La mancanza di
rlevamento  delle collisioni. Upgrade troppo
dilatato nel tempo. Il voto pid negativo del solito
tende a softolineare la recidivita dei programma-
fori Impulse. Aggiunte e conquiste minime date per
sconfale e persino annunciate non sono state
implementate.

In confronto: Il programma perde alcuni colpi
e accusa notevoli ritardi d'implementazione ri-
spetto alla concorrenza. L'vtenza pud contare su
calibri collaudati come Real 3D e LightWave 3D.

consiglierei pit a chi voglia iniziare e
soprattutto realizzare delle buone im-
magini. A chi gia possiede esperienza in
grafica 3D, consiglio vivamente di guar-
dare con attenzione a entrambi i pac-
chetti: posseggono sufficienti differenze
da potersi integrare magnificamente. Se
poi reclamate necessariamente un vinci-
tore, be’ questo in termini assoluti non
puo che risultare 'utente!

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Impulse Inc.

(Imagine 3.0: completo $695 oppure $310 se si possiede
gid un qualsiasi altro programma grafico; upgrade dalla
versione 2.0: $100 + $10 di spese di spedizione)

8416 Xerxes Avenve North

Brooklyn Park - MN 55444, USA

(Tel. 001/612/4250557 - fax 4250701)

Indirizzo E-mail Compuserve: 72662,3330

AP&S

(Real 3D 2.49: completo L. 890.000;

upgrade L. 230.000, Iva esclusa)

Via Giovanni XXIll, 37 - 33040 Como di Rosazzo (Udine)
(Tel /fax 0432/759264)

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

VOTO:

(In decimi)

hatbes

Funzionalita:

*
Conferma aspettative: | % [*
Affidabilita: * [ *

* [ *
* [ *

Documentazione:

Prezzo/prestazioni:

*
*
*
*
*

sl ladl e el

*
*
*
*

Che cos’é: Uno dei pit avanzati pacchetti di
rendering e animazione 3D basato su spline e
mesh mai resi disponibili su un personal computer.
Cosa ci & piaciuto: L'infroduzione di algoritmi
di rumore frattale sparsi un po’ dovunque sia nei
materiali che nelle tipologie d'animazione. L'intro-
duzione del controllo delle animazioni mediante
Time line e Key Frame. la maggiore velocite
operativa. La diminuzione dei tempi di redrawing
e di rendering. la crescita e miglioramento
costante. | numerosissimi interventi apportati all'in-
terfaccia grafica. Il miglioramento della gestione
delle sorgenti luminose. Gli offimi controlli della
camera. L'estesa programmabilita. L'adattabilits
personale dell'editor grafico. L'enorme qualita di
rendering.

Cosa non va: || mancato supporto dei font
Adobe Type 1. La mancanza di lattice deforma-
tion. La mancanza di una versione appositamente
oftimizzata o per lo meno compilata per 68040.
In confronto: Insieme a LightWave 3D cosfitui-
sce il nuovo punto diriferimento per la grafica 3D.

kTWM%Yf]?F /53



DIETRE ALL IMMAGCINE o DIETRO AL IMMAGINE ¢ DIETRO ALL IMMAGINE e DIETRO ALLIMMAGINE o

DIETRO

ALL'IMMAGINE

Come nasce un’immagine 30
particolarmente riuscita

Studi preliminari, storia esecutiva,
accorgimenti- operativi
dell'immagine di copertina

di questo numero: “SOFT DRINK”
di Antonio De Lorenzo

ssendo Iideatore nonché il curatore
della sezione Amiga 3D ho redatto
Iarticolo che apre la rubrica di questo
mese, incentrato sulla sfida tra le due
nuove release di Imagine (Impulse) e
Real 3D (Activa). Il tutto & stato prepara-
to per motivi redazionali con qualche
anticipo sulla data di pubblicazione (il
numero che state leggendo va composto
nel mese di luglio per essere pronto in
distribuzione a settembre), in piena
estate col consueto bombardamento di
spot pubblicizzanti bibite gelatissime in
ambienti sempre assolutamente simil-
tropicali o comunque costantemente
torridi e afosi, col solito contrasto di
frescura affidata all’abituale corredo di
acqua-goccioline-ghiaccio. Ho quindi
pensato di rendere graficamente la sfida
tra i due pacchetti 3D riportandola alla
sfida storica tra le due multinazionali
per antonomasia di bibite gassate: la
Coca-Cola e la Pepsi. Oltretutto, le
vicende di queste due multinazionali
sono anche curiosamente intrecciate
con vicende informatiche a noi pia
vicine, essendo stato proprio I'ex-Apple
Sculley, nelle vesti di dirigente della
Pepsi, a portare la Pepsi a superare in
vendite la diffusissima Coca-Cola. Pro-
babilmente, la Coca-Cola ¢ la bibita piu
conosciuta e bevuta al mondo, tanto da
essere assurta a simbolo, nel bene e nel
male, della stessa societa americana.
Ecco allora come per una semplice
similitudine la sete di software 3D sem-
pre pill avanzato € andata confondendo-
si con l'arsura estiva. Cosi... ¢ nata la
copertina di questo numero.

Decisa la trasfigurazione dei due mar-
chi sono andato alla ricerca di altrettan-
te lattine in carne e ossa, pardon, in
alluminio e coca, per cercare di riporta-
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re a climi pit informatici la sfida. A onor
del vero, laricerca di una lattina di Pepsi
si & rilevata molto piu difficoltosa che
non quella della rivale. Ma tant’e. Si ¢
trattato di un tranquillo incidente di
percorso che non ha fatto che tardare di
qualche giorno la fase preliminare dedi-
cata alla ricerca di materiale documen-

FERLED

tario.

Entrato finalmente in possesso delle
preziose lattine, ho iniziato le operazioni
di trasfigurazione. Sono passato allo
studio stilistico dei due marchi e poi ad
alcuni veloci schizzi cercando d’imitare
lo stile e cambiandone i contenuti.

Dopo qualche prova ecco emergere
finalmente i marchi nella forma definiti-

va sebbene ancora solo abbozzati in
matita.

Subito dopo & seguita I’acquisizione, o
se volete la conversione analogico-ma-
nuale/digitale. Grazie a uno scanner
piano a 24 bit della Epson modello
GT-6500 (il suo predecessore, il model-
lo GT-6000, & stato da noi recensito sul
numero 2/93) e di un preziosissimo
driver software della ASDG, invocabile
tra I'altro anche via ADPro, ho procedu-
to alla delicata e importante operazione.
Peraltro tale acquisto € consigliatissimo
a chiunque abbia esigenza d’importare
grafica in alta qualita all’interno dei

Figura "1 (sopra): immagine (acquisita i risoly-
Zione 1016 x 752) dei due schizzi eseguiti a
matita dei loghi che andranno o comporre le
efichette per. le' bibite'in latting. L immagine &
stata. acquisita’ grazie a uno, scanner Epson
GT-6500 e software ASDG dedicato. invocato
come Loader da ADPro,

Figura 2 (al centro): i due loghi disegnati in TV:
Paint 2.0 Fro e a lato I'esito delle proiezione
sul. dorso. delle lattine.

Figura 3 (softo): Imagine' 3.0. Visione
prospettica nel Detail Editor del profilo (a
sinistra) e dell'esito delfa rotazione avvenuta
intorno all’asse Z per mezzo della funzione di
Sweep (o destra)

propri lavori 2D/3D. L’acquisizione &
avvenuta in toni di grigio dall’originale
a matita e i risultati di tale operazione
(che tra I'altro ha bisogno solo di qual-
che secondo) potete vederli nella Figura
1.

In seguito, in verita, mi sono pentito
di tale acquisizione avvenuta in toni di
grigio: ¢ meglio ridurre il tutto in due
soli colori onde facilitarne lo scontorna-
mento.

Le immagini sono poi passate attra-
verso TV PAINT PRO 2.0 (altro acquisto
consigliato a chiunque possiede una
buona scheda grafica a 24 bit) funzio-
nante su Spectrum EGS della GVP. Si &
proceduto a eliminare la quadrettatura
di sfondo tramite la modalita operativa
Light, a ripulire i contorni e, tramite la
funzione Stencil, a ridisegnare in manie-
ra definitiva i due loghi, sviluppati per
comodita orizzontalmente. I risultati
finali del ridisegno dei due marchi
modificati sono contenuti nella Figura
2. Le immagini sono poi state ruotate
tramite la funzione di Landscape di
ADPr0 2.5 in modo da farne assumere lo
sviluppo verticale tipico delle etichette.

Terminata la fase 2D, sono passato
alla modellazione delle lattine in allumi-
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nio, peraltro soggetto abbastanza abusa-
to. Comunque, la nuova interpretazione
credo abbia conferito alle lattine una
veste (¢ il caso di dirlol) e una luce
decisamente nuova.

La modellazione ¢ avvenuta tramite
semplice tracciamento del contorno (Fi-
gura 3 porzione sinistra) e rotazione
assiale sull’asse Z di 360 gradi (in quanto
semplice oggetto a simmetria radiale)
per un numero di divisioni di rotazione
abbastanza elevato per diminuire la
presenza di sfaccettature troppo larghe
per essere eliminate efficacemente dal-
I'algoritmo di Phong Shading, e la cui
presenza ne avrebbe rivelato la natura
troppo antiesteticamente artificiale o

artificiosa tipica della modellazione geo-
metrica non Free Form (vale a dire che
non fa uso di superfici spline o patch)
implementata in Imagine 3.0 . L’anello di
apertura della bibita non ha presentato
particolari accorgimenti di modellazio-
ne, se non il riporto in copia fedele
dell’oggetto reale.

Successivamente, tramite operazioni
di brush mapping (modalita Flat X,
Wrap Z) le due immagini delle etichette
sono state applicate intorno alle lattine.
L’alluminio ¢ stato facilmente ottenuto
facendo affidamento alla texture Metals
in dotazione a Imagine. Finita anche
questa fase, le goccioline sulle lattine
sono state velocemente aggiunte grazie

agli accorgimenti presentati in Techno
3D sul numero 3/94 e al quale vi
rimandiamo per qualsiasi approfondi-
mento tecnico.

Sono infine passato a sperimentare
vari tipi di ghiaccio poi ottenuto tramite
la texture Crumpled presence in Essence
Vol. 2 di Steve Worley (alcuni esempi
sono visibili in basso nella Figura 4). Da
questa sperimentazione ho rilevato alcu-
ne direttive comportamentali che vale la
pena riferire. Si ottengono risultati an-
che molto diversi a seconda del grado di
perturbazione delle superfici. Pertanto,
suggerisco di utilizzare il tool Magneti-
sm (Detail Editor) per introdurre suffi-
cienti asperita. Inoltre, le riflessioni

dipendono in ray tracing, notoriamen-
te, dall'ambiente e pertanto occorre
fare particolare attenzione a questo
aspetto. Alla fine, il cubetto di ghiaccio
pit irregolare & stato opportunamente
ingrandito e fissato come base. Una
delle due lattine ¢ stata adagiata vertical-
mente per dare meno regolarita alla
composizione.

L’immagine ha richiesto in totale un
paio di giorni di lavoro, le immagini di
prova in ray tracing raramente hanno
superato I'ora per essere calcolate. Per il
calcolo finale la risoluzione & stata
elevataa 1024 x 768. Con i parametri di
antialiasing di default (abilitazione del
vecchio algoritmo, EDLE a 32) il tempo

di calcolo si ¢ attestato su sole due ore di
rendering, confermando peraltro la fa-
ma di Imagine come uno dei piu veloci
programmi di rendering ray tracing
disponibili per qualsiasi sistema.
L’immagine finale alla stessa risolu-
zione, ma con disabilitazione del vetusto
algoritmo di antialiasing, EDLE portato
a 18 e AARC rimasto costante per
entrambe le immagini a 255, ha prodot-
to I'incremento di qualita necessario,
dato I'ingrandimento a cui un’immagi-
ne per la realizzazione della copertina va
invariabilmente incontro. Entrambi
questi fattori per6é hanno contribuito a
dilatare enormemente i tempi di calcolo
elevatisi su un Amiga 2000 con scheda

Figura 4 (a lato): Fimmagine
ta, il ghiaccio sulla sinistra sembra reale, lo

| resa delle lattine ¢ soddisfacente. Risoluzione:
512 x 437 a 24 bit

| Figura 5 (qui sopra): |'immagine finale riportato

¢ quasi completa-

| in copertina. Due giori di lavoro e 12 ore di

| caleolo continuato su un A2000 dotato di
68040 a 33 MHz Algorifmo di antialiosing |
incrementato. in qualitd ray tracing, pmdmona |
| di nmbra abilnara Un'unica soryem nosa |

68040 a 33 MHz a ben 12 ore e 12
minuti. L’unico tocco aggiunto, termi-
nate le fasi preliminari di calcolo speri-
mentale per il rendering finale, ¢ stata la
rotazione di 90 gradi sull’asse Y della
camera, in modo da dare uno sviluppo
verticale all'immagine e risultare cosi
pilt adatta a riempire adeguatamente lo
sviluppo della copertina. O
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Notizie, upgrade, anticipazion;,
indiscrezioni e curiositd in 3D

FREE FORM 1.6
Secondo upgrade (ben piu sostanzioso
della release 1.5 di cui vi abbiamo dato
notizia sullo scorso numero) del model-
latore 3D basato su BSpline e Nurbs di
Fori Owurowa, recensito sul numero
3/93. Sono stati eliminati ben cinque
fastidiosi bug che si rivelavano solo in
condizioni particolari, tra i quali uno
presente nella modalita rendering per
chip AGA, un altro nel comando
Exchange, un bug di apertura e chiusu-
ra dovuto al compilatore SAS/C e uno
che affliggeva le operazioni di Co-
py&Paste quando evocate su oggetti
caricati da floppy disk (anche questo era
un errore dovuto al compilatore e non
allimpostazione nativa del codice). Infi-
ne, ¢ stato risolto un ultimo bug che
affliggeva il redrawing. Tra le aggiunte
troviamo moltialtri messaggi di warning
e l'automatizzazione di alcuni processi
operativi. La funzione di Drag Point &
ora pill accurata e molto piu veloce.
Sonf) state aggiunte delle immagini
esplicative sull’utilizzo corretto della
funzione di estrusione di tipo Rail e un
requester per accedere agli oggetti in-
[ermedn modificati nelle operazioni di
morphing (ora utilizzabili come oggetti
di partenza per successive operazioni di
morphing). E stata inserita una preziosa
funzione di “Only these”
selezionare un numero |
di operare limitatamen
mettendo tra I'altro
punti (Pick Point) in una visuale e poi
spostarli e modificarli in un’altra vista
senza comprendere accidentalmente
punti che non s’intendono modificare.
Diversi gli interventi operati sul sistema
schel@rico. E possibile selezionare la
direzione di ciascuna Bone nelle due
direzioni del segmento scheletrico. I
presente anche una funzione dj ricalcolo
delle Bone, che consente il ricalcolo del
sistema scheletrico solo in caso di biso-
gno € non a ogni redrawing. C’¢ inoltre
una funzione di “Drag Bones” selezio-
nando la quale ¢ possibile muovere
I'intero oggetto intervenendo a perno
sui punti di controllo del sistema schele-
trico. Non manca poi un’altra funzione
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che consente di
ibero di punti e
te a questi per-
di selezionare i

di rotazione a 90 gradi su asse specifica-
bile. Free Form ora salvaguardia da
possibili crash durante le operazioni di
salvataggio dei dati. Per evitare qualsiasi
errore di checksum, l'oggetto viene
previamente salvato in RAM e se tutto
risulta OK, viene copiato dalla RAM e
salvato sul supporto specificato, quindi
viene cancellato il file dalla RAM. Se
capita un crash durante il salvataggio, il
contenuto dell’hard disk non subisce
danneggiamenti (errori di validazione).
11 prezzo & rimasto a $59.95 + $5 di
spese di spedizione. Ciascun upgrade
costa solo $5 per le spese d’invio (Fori
Owurowa, 1873-75 Cropsey Ave, Brooklyn,
NY 11214, USA. Tel. 001/718/9961842
- Internet: enigma @dorsai.dorsai.org).

ESSENZE SEMPRE PIU RAFFINATE
Attualmente, alla Apex sono impe-
gnati nel porting delle texture procedu-
rali della serie Essence per Real 3D della
Activa. Ma parliamo un attimo dell’ani-
ma dell’azienda: Steve Worley. Al Sig-
graph di quest’anno Worley ha tenuto
un corso tecnico dal titolo “Modellazio-
ne procedurale e tecniche di rende-
ring”, mentre ¢& in uscita un nuovo libro
(sempre sul texturing procedurale e
modellazione 3D), del quale ¢ coautore
insieme a Kenton Musgrave, Davide
Ebert, Darwyn Peachy e Ken Perlin,
pubblicato dalla Academic Press. Sia il
corso che il libro sono indirizzati a un
pubblico con basi programmatorie e
matematiche molto solide. Worley ha
poi redatto altri interessanti testi come
Modellazione e tipi di rendering per la resa
della distribuzione globale della densita
atmosferica, mentre “The Art of Noise”
(con Noise inteso come rumore frattale)
¢ stato pubblicato in Ray Tracing News,
Volume 5 - numero 2. “Orientation
Dependency in Grid Traversal” ¢ appar-
so invece sul Volume 5 - numero 3,
mentre “Ray-Triangle Intersection Op-
timization” sul Volume 6 - numero 1.
Qualche mese fa Worley era intenziona-
to a compilare un lungo articolo sulla
produzione di librerie di attributi perso-
nali. Il metodo consisteva nell’inserire
una ventina di sfere per immagine,
impostare i parametri per ciascuna
texture vicini a cid che s’intendeva
ottenere ed eliminare poi le superfici
che non apparivano promettenti, prose-
guendo fino a ottenere le texture otti-
mali (praticamente cio che gid avevamo
escogitato in Techno 3D sul _numero
8/93). Tale articolo non sara piu scritto
dal momento che 'uscita di Forge ha

reso tale processo completamente obso-
leto. Utilizzando Forge, & possibile rag-
giungere i setup in pochi secondi di
prove. Le implicazioni di tutto questo
sono degne di considerazione. Se miglia-
ia di utenti di Essence sono tutti alla
ricerca di differenti superfici con carat-
teristiche peculiari, ci saranno certa-
mente alcuni che raggiungeranno setup
straordinariamente buoni. Ci siamo gia
occupati in due ampie recensioni delle
collezioni di texture procedurali della
serie Essence (numero 3/93 e 9/93), per
un totale di oltre cento texture tutte
compatibili con Forge. Entrambe le
collezioni sono contrassegnate da “Ver-
sion 1.0”. Sebbene un update del Volu-
me 1 fosse pronto gia nell’estate 93
(versione 2.0), si & deciso di attendere il
rilascio della versione 3.0 di Imagine per
la messa in commercio. Dal momento
che tale rilascio & stato cosi prolungato
nel tempo, c’¢ stato il tempo necesszfrif)
per aggiungere ancora altre caratteristi-
che con la versione attuale siglata 3.0.
L’update alla nuova release riguarda sia
le texture del primo che quelle del
secondo volume. Le texture del primo
volume sono state completamente Ti-
scritte, sebbene conservino la stessa
denominazione, funzionalita e parame-
tri. Gli update sono inoltre completa-
mente compatibili con le versioni prece-
denti delle librerie. Ma passiamo 2
vedere cosa & cambiato nello specifico
Per cio che concerne le texture apparte-
nenti al primo volume:

® Gli algoritmi di rumore frattale
(Fractal Noise) sono stati completamen-
te riscritti e la loro efficienza aumentata
di un buon 2509%. Un’immagine conte-
nente diverse texture di rumore frattale
richiedeva 10 minuti con la versione 1.0
delle texture e solo 4 minuti con l'attua-
le 3.0. Molte delle texture di tipo non
frattale sono state velocizzate.

® Sono state approntate versioni otti-
mizzate delle texture dedicate a proces-
sori 68030 e 68040. Durante I'installa-
zione & possibile selezionare quale delle
due versioni di texture utilizzare. Le
versioni specifiche delle texture dedica-
tea un 68040 possono avvantaggiarsi di
un incremento di velocita quantizzabile
intorno al 50%!

® E stata aggiunta una libreria di
attributi presettati contenente oltre 200
esempi pronti per essere caricati in
Imagine e Forge, libreria molto piu ricca
persino di quella fornita con il Volume
2. Queste combinazioni presettate rap-
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presentano un eccellente punto di par-
tenza per le operazioni di texturing
complesso. Avete bisogno di una corona
solare? Basta caricarla dalla libreria,
eventualmente rifinirne qualche parti-
colare e il gioco ¢ fatto. Il contenuto
della libreria rappresenta anche un otti-
mo modo per osservare il range di effetti
che ciascuna texture & in grado di
produrre.

e Sono state incluse diverse immagini
esemplificative mostranti le texture ren-
derizzate e i vari attributi. Grazie a tali
cataloghi grafici non occorre renderiz-
zare i vari oggetti per farsi un’idea di
come appare una superficie. Si tratta di
un ottimo strumento di consultazione,
che consente di evitare le operazioni di
rendering in modo da rendersi facil-
mente conto dell’aspetto finale riprodu-
cibile.

® Sono stati eliminati alcuni bug! Nel
Volume 1 era presente un grosso errore
nel codice che provocava un artefatto
visivo che vanificava in alcuni casi I'a-
spetto di texture basate su algoritmi di
rumore frattale animate.

e L’intera dotazione si avvale di una
nuova utility d’installazione. Sono stati
cosi risolti alcuni problemi che alcuni
utenti dotati di 68020 avevano riscon-
trato con 'installazione sotto AmigaDOS
2.0

® Sono state aggiunte una mezza doz-
zina di nuove texture. Sono state imple-
mentate una serie di texture definite di
utility che rendono pit semplice I'uso
dell’Alpha Channel.

Gli Alpha Channel? Si, se ricordate gli
anticipi dati in News 3D e nel corso delle
recensioni, menzionammo tra l'altro
anche il rilascio di una revisione Profes-
sional della serie Essence con tutta una
serie di nuove caratteristiche. Ebbene,
la caratteristica maggiore era rappre-
sentata proprio dal famigerato “canale
alfa” che consente di controllare I'appli-
cazione di una texture per mezzo di un
brush mappato o alternativamente fa-
cendo riferimento a una seconda textu-
re. Per esempio, se si desidera aggiunge-
re un pattern di tipo Fractal Noise a
un’astronave in un’area limitata (per
riprodurre, poniamo il caso, un’area
danneggiata in battaglia), & possibile
utilizzare un brush in bianco e nero
riportante in uno dei due colori I'area
sulla quale la texture deve limitare la sua
applicazione. E possibile utilizzare una
seconda texture attinta da una di quelle
definite di transizione per controllare

I'applicazione del rumore frattale. La
potenza e versatilita di una tale aggiunta
non possono assolutamente essere sotto-
valutate: & possibile ora applicare con
precisione chirurgica le varie texture
dove piil si desideral E finalmente possi-
bile eseguire applicazioni continue fatte
della miscelatura con le caratteristiche
cromatiche delle superfici senza piu salti
o brutte e antiestetiche transizioni. E
possibile inoltre passare dolcemente da
una texture a un’altra (Fade) lungo tutta
una superficie complessa di un qualsiasi
solido 3D.

Anche se in misura minore, anche il
secondo volume di Essence & stato mi-
gliorato. Troviamo le versioni dedicate

EXTREME TEXTURE

Nel variegato universo PD troviamo
un ricchissimo set di texture a 24 bit
compresse in formato Jpeg qualita
100%. La raccolta, che viene continua-
mente aggiornata, & divisa in diversi
volumi e sotto-volumi. Tra questi &
possibile accedere a Constructions (vo-
lume Materiali), Fabrics (Carte), Hu-
mans (Animali), Metalli, Patterns (Frat-
tali), Plastica (gomme), Stone, Wood
(Piante), Earth (al momento il solo
volume compreso di due sotto-volumi
Sky e Weathers) e infine Liquids. La
raccolta e il suo autore si possono
reperire presso la BBS Hall Of Famel!
(Tel. 0046,/910/26665). Qualsiasi pro-

and much n

Immagine i apertura mostrante diversi
PD. di file grafici in 24 bit denominata Extreme Texture

allo '040, due piccoli bug eliminati, il
nuovo programma installer e natural-
mente I’Alpha Channel. Bene, ma come
ottenere tutto questo ben di Dio? Sem-
plice, se gia si possiede il secondo
volume di Essence I'update & gratis, e
verra inviato automaticamente all’uten-
te. Il primo volume ha subito rimaneg-
giamenti ben piu pesanti e pertanto il
costo di upgrade per chi gia possiede la
precedente versione ammonta a $29. 11
costo di Essence Vol. 1 e 2 ex novo & di
$140 cadauno, $85 se ordinati diretta-
mente alla Apex (Apex Software, 405 El
Camino Real, Suite 121, Menlo Park, CA
94025, USA. Tel. 001/415/3227532 -
Jfax 3222059).

gramma di rendering 3D puo avvantag-
giarsi pienamente dall’utilizzo di queste
immagini nelle operazioni di image
mapping.

AXIOM SOFTWARE

La Axiom Software presenta alla
comunita Amiga ben quattro novita per
lo pit orientate al mondo Video Toa-
ster, ma validissime anche fuori dall’or-
bita NewTek. Il prodotto piu atteso &
naturalmente Pixel 3D Professional Re-
lease 2. 1l supporto in conversione
2D-3D ¢ stato ora esteso anche ai font
Adobe PostScript, cosi come alle gerar-
chie di Imagine e LightWave 3D . Wave-
Maker versione 1 & dedicato al movi-
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mento di loghi e sigle tramite LightWave
3D, attraverso un’interfaccia semplicis-
sima & possibile stabilire tutti gli effetti
in/out oltre che traiettorie e comporta-
menti vari, e movimenti di fondali.
WaveLink 1.0 consente il collegamento
tramite Parnet (rete i cui protocolli
hardware e software sono completa-
mente PD) di pit modelli Amiga per il
rendering distribuito, sempre per Li-
ghtWave 3D. Anim Workshop, invece,
viene rilasciato in versione 2 ed é
dedicato al processing di animazioni.
Consente di aggiungere il sonoro, di
editare frame e di eseguire processi via
batch con semplici e immediati click del
mouse. La nuova versione supporta il
formato AGA, i formati Anim7, Anim8
€ una migliore integrazione ARexx. Il
programma ¢ in grado d’interfacciarsi
con Image FIX e Art Department Pro,
pertanto tutti gli effetti possibili con
questi due grandi programmi su un’im-
magine possono essere estesi dinamica-
mente a qualsiasi sequenza di frame
(Axiom Software, 1668 East Cliff Road,
Burnsville, MN 55337, USA. Tel. 001/
612/8940596 - fax 8941127).

AI.A'DDIN 3D RELEASE 3.2
Si tratta di un grosso upgrade (il solo
Programma principale conta 100K dj
codice in piy) accompagnato da nuovi
ﬁ!e e mglte aggiunte e rimaneggiamenti
di molti dei file in dotazione alla prece-
dente re!ease 3.0. Sono stati eliminati
numerosi bl{g, tra i quali quelli respon-
sa'blll de}le imperfezioni della nebbia,
Slstematl_anche i problemi che affligge-
vano I'edit dei punti di controllo e i flag
di setup per le immagini di foreground,
Quando una texture procedurale viene
utilizzata con un gas, viene trattata in
maniera completamente differente ri-
spetto all’utilizzo su qualsiasi altro og-
getto. Dal momento che un gas & un
solido 3D trasparente, la texture proce-
durale viene indicizzata alle coordinate
3D dei motivi presenti nella texture:
questo fornisce delle texture estrema-
mente interessanti specialmente con le
texture basate su algoritmi di rumore
frattale. Le routine d’animazione sono
state completamente riprogettate e ri-
scritte. Sono stati eliminati alcuni bug
che affliggevano i gadget delle texture
pmcedurali sotto 68040 e altri bug sulle
spline e relativo controllo. Adessq c’eéla
possibilita di muoversi per sc_roll.mg su
schermi renderizzati a risoluzioni mag-
giori rispetto alla ﬁnlestra di r?soluzi(l)ne
prescelta. Tra le novita segnaliamo I'im-

58/CONNCDORE

plementazione di un nuovo e rivoluzio-
nario tipo di sistema particellare (Foun-
tain). Gli oggetti di Fountain sono in
relazione agli oggetti di tipo flare con
varie estensioni. Consentono di deter-
minare un numero specifico di oggetti
flare, le loro posizioni iniziali e le
modalita di comportamento durante
un’animazione. Si tratta quindi di un’in-
teressante implementazione di un siste-
ma particellare, che utilizza la tecnolo-
gia degli oggetti flare per tempi di
calcolo molto veloci e con un basso
consumo di memoria. Le particelle pos-
sono essere utilizzate per rendere fuochi
d’artificio, campi stellari, nuvole... (Ad-
Spec Programming, P.O. Box 13, Salem,
Ohio 44460, USA. Tel. 001/216/
3373325 - fax 3371158).

SIPP 3.0

Novita dal mondo Unix. SIPP (SImple
Polygon Processor) & una libreria per il
rendering tridimensionale giunta alla
versione 3.0, scritta interamente in AN-
SI C. Tenendo presente il criterio
fondamentale di portabilita del softwa-
re, funziona perfettamente su Amiga,
grazie al SAS/C, pur essendo stata
creata sotto Unix. Si tratta di una
libreria per la creazione di scene 3D e
conseguente rendering eseguito tramite
algoritmi di Z-Buffering. Tra le caratte-
ristiche di maggior rilievo, spiccano
un’elevata qualita di rendering e un
discreto supporto delle primitive geo-
metriche, come sfere, toroidi, prismi,
oltre ai classici triangoli. Tra gli algorit-
mi di rendering, SIPP implementa dal
Pitt semplice wireframe ai pit complessi
Gouraud e Phong shading. La libreria
Provvede anche al texture mapping
tridimensionale con interpolazione au-
ton‘.latica delle coordinate delle texture,
antialiasing, illuminazione possibile da
Un numero qualsiasi di sorgenti Jumino-
se di tre tipologie diverse: direzionali,
puntiformi e spot. La luce prodotta da
quest’ultima & in grado di produrre
ombre. £ possibile creare diverse came-
re (camere virtuali) e specificare su
qQuale renderizzare I'immagine. La li-
b.reria € provvista di due file documenta-
T uno di riferimento di 17K e un
manuale completo di 150K. Numerosis-
simi gli esempi acclusi e i sorgenti.
Particolarmente semplice & I'incorpora-
zione delle funzioni della libreria in
Programmi personali. Questo pacchetto
rappresenta un ottimo esempio di pro-
grammazione in grafica 3D per chiun-
que si avvicini per la prima volta a tale

mondo dal lato programmatorio. SIPP
puo essere prelevato su Internet presso
gli autori: Jonas Yngvesson (jonas-
y@isy.liu.se) e Inge Wallin (in-
gwa(@isy.liu.se), oppure come Ftp ano-
nimo presso: @codefisy.liu.se}, (IP no.
130.236.1.3) nella directory
(@codefpub/sipp}.

RAY SHADE 4.0

Si tratta di un pacchetto ray tracing
assolutamente PD che sulla falsariga del
pit noto Persist of Vision Ray Tracer
(esaminato sul numero 3/94) & in grado
di leggere file ASCII di descrizione
scenica e di renderizzarli producendo
file grafici nel formato RLE dell’Utah
Raster Toolkit. Si basa su primitive quali
blob, box, coni, cilindri, campi pertur-
bati (Height Field), poligoni, sfere, tori,
triangoli piatti e ombreggiati in Phong
shading. Si avvale di Constructive solid
geometry, sorgenti luminose puntifor-
mi, direzionali, estese, spot e di tipo
quadrilatero, texture procedurali di ti-
po solid, bump mapping e imagine
mapping, antialiasing definibile, trasfor-
mazioni lineari arbitrarie di un oggetto
edelle mappe di texture/bump. Ulilizzq
una suddivisione spaziale uniforme o di
gerarchie di volumi per aumentare la
velocita di calcolo. Ci sono opzioni per
facilitare la resa d’immagini stereo e un
rudimentale supporto delle animazioni:
Il codice & stato testato su diversi
computer Unix-based . Si tratta insomma
di un altro enorme laboratorio a cielo
aperto la cui distribuzione e modiﬁFa
non solo non ¢ limitata, ma & incoraggia-
ta. Una lista di caratteristiche elencate in
una “To Do List” contiene tutte le
migliorie sulle quali si puo liberamente
operare. La prima versione del codice &
stata redatta da Craig Kolb, David P.
Dobkin e David C. Hoffman nel corso
degli anni 1987-1988, ed era pesante-
mente basata su un programma PD di
ray tracing scritto da Roman Kuchkud?‘
La versione 3.0 & stata redatta da Craig
Kolb e rilasciata nell’autunno del 1989,
mentre Rayshade in release 4.0 & stato
scritto sempre da Craig Kolb, ma questa
volta in collaborazione con Rod Bogart,
durante il biennio 1990-1991. Il proget-
to possiede persino il supporto del
grandissimo matematico Benoit Man-
delbrot.

La presente versione ¢ un porting
completo su Amiga della versione 4,
patch level 6, seconda edizione avanza-
ta. La lista di caratteristiche addizionali
comprende il supporto del formato



DRI

Utah RLE, diverse utility RLE, suppor-
to CPP, Raypaint e numerose patch. E
presente una routine di allocazione di
memoria migliorata che consente al
programma di allocare fino al doppio
della memoria rispetto a quella consenti-
ta dalla routine standard di allocazione.
1 sorgenti sono forniti compilati per
'accoppiata 68020,/68881 e natural-
mente funzionano anche su macchine
dotate di processori superiori. Il pac-
chetto componente Rayshade consiste di
due librerie (libray, libshade) e una serie
di applicativi (rayshade proper, rayview,
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WAVEWRITER PRO 1.9.7
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Nonostante le maggiori e indubbie
capacita riguardanti la trattazione di
font bitmap e vettoriali e riporto in 3D,
il software espressamente dedicato con-
tinua ad aumentare e a migliorarsi
incessantemente. Questa volta tocca a
WaveWriter in release 1.9.7, che per
’occasione non resiste a fregiarsi anche
del Pro di Professional. Si tratta di un
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raypaint) linkati alle librerie. La docu-
mentazione & gia pre-impaginata in
LaTex ed ¢ disponibile anche in versione
PostScript. L’intera dotazione ¢ compo-
sta da centinaia di file tra eseguibili,

sorgenti, utility, documentazione per
qualcosa come oltre 2,5 MB di materia-
le. Il programma possiede un mailing list
al seguente indirizzo Internet: rayshade-
request@cs.princeton.edu. Gli autori
Craig Kolb e Rod Bogart possono essere
raggiunti all’indirizzo rayshade-re-
quest@cs.yale.edu oppure per posta
presso: Craig Kolb, Computer Science
Department, Princeton University, 35
Olden St. Princeton, NJ 08544, USA. 11
responsabile del porting su Amiga &
Kriton Kyrimis, indirizzo UUCP:

pacchetto per I'assemblaggio di sigle e
loghi che oltre a utilizzare font proprie-
tari di ottima qualita per definizione e
leggibilita, ora & in grado d’interpretare
anche font PostScript (Adobe Type 1).
1l programma consente di precaricare
diversi tipi di font e di provare veloce-
mente combinazioni e setup. Particolar-
mente ricche e buone le sezioni di
estrusione e bevel (profili di estrusione
specificabili in codifica ASCII). Il pro-
gramma prevede diversi quadri grafici
spesso di tipo dinamico di preview sia
per la scelta dei font che per sincerarsi
della bonta dei vari setup e cambiamenti
operati. C'¢ la possibilita di conferire
colori e attributi di superficie con I'abili-
ta di copiare da e per altre sequenze di

caratteri i setup inseriti. E previsto per
LightWave 3D col quale lavora magnifi-
camente (salvataggio delle impostazioni
sotto forma di file scenici con luci e
camera presettate) puo essere utilizzato
da qualsmsn programma tramite inter-
conversione dei file prodotti. E installa-
bile grazie al programma standard Com-
modore. Sono seguiti ben sette upgrade
alla recente release 1.9 per I'eliminazio-
ne di bug che affliggevano la prima
release (Phil Kestell, Unili Graphics, 143
Lorraine Ave Pittsburg, CA 94565, USA.
Tellfax. 001/510/4391580 - Internet
E-mail: sfturwlf @ccnet.com).
Introducemmo PowerFonts in versio-
ne 1.0 in Techno 3D del numero 1/94 e
rimanemmo fin da allora entusiasti dalla
velocita e dalla possibilita d’interconver-
sione font Compugraphic/Real 3D.
Sebbene primariamente concepito per
Real 3D, grazie all’'uscita in formato
.geo 1 lavori risultano interconvertibili
anche per Imagine o LightWave 3D
tramite software quali Pixel 3D, Vertex o
Interchange. Nella versione 1.3 trovia-
mo numerose aggiunte tra le quali
linterfaccia portata su un unico scher-
mo. Ora & anche possibile scrollare
verticalmente la finestra di visualizzazio-
ne divenuta ridimensionabile tramite
gadget standard. Un kerning, definito
RGB, ¢ ora in grado di provvedere
automaticamente alla spaziatura ordina-
ta dei caratteri. E stato implementato un
tool di “Color All" per il setup in
un’unica tinta di tutte le parti dell’og-
getto. La conversione nel formato .geo
sviluppato da Allen Hastings per il suo
Videoscape 3D non contiene purtroppo
le informazioni attinenti i colori. Nel
formato Real 3D i punti d’angolazione
netti sono salvati come punti doppi in
maniera che I'addolcimento in fase di
rendering non agisca su tali porzioni. E
stata coretta la conversione di font forati
tramite opzione di rilevamento delle
discontinuita di tipo automatica, stan-
dard e reverse, in grado di lavorare al
meglio anche quando capita che alcuni
font Agfa CG Intellifont contengano
errori di descrizione. Il programmatore
assicura che la prossima versione sara in
grado di salvare direttamente nei for-
mati di Imagine, Reflections, Sculpt 4D,
DXF AutoCAD, Caligari, LightWave 3D e
3D Professional (RGB Software, P.O. Box
12028, NL-3501 AA Utrecht, Olanda -
oppure: APES, Via Giovanni XXIII 37,
33040 Corno di Rosazzo. Tel./ fax 0432/
759264).
a
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Trucchi, scorciatoie, costruzione
di oggetti sofisticati, bug e
quantaltro i manuali d'vtenza
non riportano

IMAGINE

PENDOLI IN ROSA PALLIDO

Lo “spazio Imagine” di questo numero &
opera del lavoro di una lettrice che si firma
come in una precedente missiva in una
tipica scrittura rosa pallido (Posta 3D sul
numero 7192) come Giovanna D’Arco. Ora
se un anno di scambi d’ippocampi marini
con 0 meno corni frontali, alghe ¢ 4000
frame di una “certa animazione” non mi
ingannano, la matrice di punti della Star

Figura T (o sinistra); Defail Editor. Py 7 P

Le letiere indicanti ek

[lestremita del pendolo dovri i
pendolo.dovrd percorrere. Figurg 3 (0. destra): Stage Editor. Aggiunta di un asse di Track come pernol di oscillazione

LC 10 dovrebbe essere ancorq la sua, cos;
come la scrittura sull’etichettq del disc’hett
allegato. Da questa indagine posso quindo'
rivelarvi che dovrebbe trattarsi d; Em:
Co?texe.v Lasciamole pure o parola. Vi
scrivo in meri}o al moto pendolare
descritto dal signor Alberto Sala su]
numero di marzo ‘93 dj Commodore
Gazette. Vorrei segnalare un altro siste-
ma certamente pit dinamico €, a mio
giudizio, molto piu semplice da realizza-
re. Ilmetodo del signor Sala & senz’altro
valido, ma obbliga al reinserimento
manuale dei valori nell’ Action Editor in
caso di successive modifiche, per esem-
pio in seguito all’allungamento del loop
prescelto per il ciclo completo. Il sistema
che presento prevede il semplice utilizzo
di un path opportunamente associato a
valori di accelerazione e decelerazione.
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i assi il oy, 3 : 4
i assi sono state. artifiialmente ingrondite per consentirne una lettura piu. agevole. Figura 2. (in centro): aspetto finale del Path che

Innanzitutto, prepariamo il pendolo
nel Detail Editor e ruotiamone I'asse Y
come nella Figura 1 ('asse Y dovra
essere direzionato verso il “perno” del
pendolo, quindi verso I'alto, dove per
capirci, per default si trova lasse Z).
Successivamente, realizziamo il PATH
(Open Path) nello Stage Editor, come
mostrato nella Figura 2. Il Path dovra
essere il piu possibile simile a un arco di
circonferenza. Per aiutarci nella cosa
possiamo modellarlo ponendo come
sfondo una primitiva Disk o Sphere e
seguendone perfettamente il profilo.
Importiamo poi il pendolo nella scena e
aggiungiamo (Figura 3) un semplice asse
(Track) che servira da perno per Ioscil-
lazione. In realta, I'aggiunta del Track
potrebbe essere considerata superflua in
caso di moto pendolare perpetuo, ma si

jgettol chie' dovrd funzionare:

rivela necessaria per simulare variazioni
dell’ampiezza dell’oscillazione, arresti o
rallentamenti, come spiegato piti avanti.

Ora spostiamoci nell’ Action Editor e
inseriamo in Highest Frame# il numero
desiderato di frame che il ciclo dovra
impiegare per I'intera oscillazione, quin-
di da destra a sinistra e ritorno. Nel
nostro caso abbiamo optato per un ciclo
molto fluido di 50 frame. Ora & necessa-
rio associare la prima meta del moto del
pendolo al nostro Path. Nel nostro caso,
quindi, dal Frame 1 al 25 (Figura 4) riga
gialla. Per far questo recatevi nell’Ac-
tion editor nella riga dell’oggetto col
pendolo selezionate prima Delete e poi
cancellate la barretta in verde chiaro di
Posn. (Position) poi ancora selezionate
Add e clickate prima in prossimita della
medesima barretta sul frame 1 e poi sul

25, selezionando Follow Path dal reque-
ster che apparira. Inserite il solo nome
dato al percorso in Path Name. In
questo modo otteniamo la prima meta
dell’oscillazione, da destra verso sini-
stra. Vedremo tra breve i valori da
inserire per I'accelerazione e la decele-
razione. Per i 25 frame successivi, moto
del pendolo quindi da sinistra a destra, &
sufficiente ripercorrere il medesimo pa-
th, ma al contrario. Per fare questo,
andiamo semplicemente a ruotare il
path di 180 gradi sull’asse Z nel frame
26, quindi all’inizio dell’oscillazione di
ritorno. Per ottenere cio, selezionate
Add e poi recatevi un corrispondenza
della riga del percorso all’incrocio tra il
frame 26 (in alto) e la dicitura Align (a
sinistra), clickate due volte e selezionate
Tween Alignment dal mini requester
che apparira. Inserite —90 in prossimita
di Z e ricordate di premere Enter al
termine. Selezionate OK e apparira un
quadratino residuo blu. Salvate le modi-

fiche cosi apportate. La rotazione com-
plessiva sara di 180 gradi, poiché si &
passati un valore di 90, inserito nel
quadratino di Alignment del primo
fotogramma, a —90 inserito nel frame
26. Si veda anche la Figura 4. Per
ultimo, inseriamo i valori di accelerazio-
ne e decelerazione come nella Figura 5
e aggiungiamo un allineamento di tipo
Track to Object dal Frame 1 al 50
riferito all’asse che funge da perno, che
nel nostro caso si chiama proprio Track.

Fatto questo, il pendolo sembrera
agganciato nella sua estremita in alto
durante la sua oscillazione. Si possono
sperimentare diversi valori di accelera-
zione e decelerazione anche se in un
ciclo di 50 Frame un valore di 10 mi &
sembrato ottimale. Come accennato, &
possibile infine simulare il rallentamen-



to e I'arresto dell’oscillazione del pendo-  path sul modello del primo e in seguito
lo semplicemente creando un secondo modificandolo e facendo combaciare i

Figura' 4! (sopra): Stage) Editor. Rotazione di 180 gradi'del path'a) partire dal fotogramiia di mezzo della
sequenza animata)(nel nostro caso 26). In modalita) Add posizionarsi. col puntatore i corrispondenza  dil 26
in alto e Align (a sinistra), indicati in arancione e dalle dve frecce rosse (A). Clickate due volte. Apparire
al centro. il requester di specifica (B), selezionate Tween Alignment e inserite —90 in prossimita di Z (€)
Figura/ 5 (sotto): Stage. Edifor. Inserimento) dei valori di' accelerczione e decelerazione e aggiunta di un
dllineamento di tipo “Track to Object dol Frame 1 ol 50" (riga celeste) riferito all'asse che funge da perno,
nel nostro\ caso. chiamato. proprio) Track

due punti estremi con il punto centrale
(lasciando pero la medesima inclinazio-
ne). Successivamente, si puo creare una
lenta sequenza di Morphing tra il primo
e il secondo Path. Vorrei infine segnala-
re la possibilita di utilizzare i valori
angolari risultanti dal progetto del si-
gnor Sala per la creazione di un semplice
ciclo nel Cycle Editor, associando cia-
scun valore a un key frame.

LIGHTWAVE 3D

SFACCETTATURE IN MODELER
Innanzitutto le credenziali. L’autore
di questo tutorial & I'americano Chri-
stian Aubert, un artista freelance dedito
alla computergrafica, con un’esperienza

Figura 6 (sapra): Modeler ediitor di LightWave 3D.
La figura mostra o configurazione dell'editor non
appena invocato. Per comodita didatica i selettori
indicanti i layer posizionati in/alto a destra saranno
riportati. ingranditi in basso. Figura 7 (softo): il
caricamento dell'oggetto avviene sul primo layer di
Foreground il fatto dhe questo ora confenga: un
aggetto viene indicato. dalla minufa barretta
verticale che taglia el mezzo il seletiore indicante
il layer in oggetto

di cinque anni alle spalle. 11 tutorial &
apparso su LightWave Pro, fanzine spe-
cializzata sull’'uso di LightWave 3D (nu-
mero 2, dicembre '93).

Molti sono i programmi di modella-




zione 3D che consentono il bevel, vale a
dire la possibilita d’introdurre sfaccetta-
ture lungo il profilo di un solido, pit
spesso rappresentato da font, ma anche
da oggetti tra i piu svariati. Ottima, per
esempio, I'implementazione fattane in
Imagine e LightWave 3D, ma entrambi
non possiedono una caratteristica inte-
ressante che ritroviamo al momento
solo in Pixel 3D Pro, vale a dire la
possibilita di specificare anche la forma

gervi dell’altro, pud procedere libera-
mente in queste direzioni, a patto di
rispettarne la provenienza e non cancel-
lare le indicazioni di copyright. Il primo
passo consiste nel digitare il listato
riportato nel box, rappresentante la
macro in oggetto. E sufficiente uno
script editor come CEd o un word
processor in grado di salvare in ASCII.
I commenti sono stati lasciati in lingua
originale. Attenzione a digitare tutto

essere eseguita direttamente se selezio-
nate Macro e poi Direct Comand, men-
tre per includerla nella lista operate su
Add Macro. Prima di procedere oltre, ¢
pero necessario aggiungere due oggetti
(un poligono e un profilo di sfaccettatu-
ra). Possono essere attentamente rico-
struiti digitando i seguenti listati al solito
con un text editor e salvando il tutto in
ASCILI. Poiché infatti il formato file di
LightWave 3D & binario, risulta pit

/% RBB: Router Bit Bevel Script %/
7%
7% heavily based on:i¥/

/% Test Script By Arnie Cachelin %/

/% Set up variables %/

sysnam = 'Router Bit Bevel'
version = 'RBB 1.8’

author = 'By Christian Aubert’
pat=""' /% (Two apostrophes) %/

7% Set up System %/
address= “LliModelerARexx,port"
call addlib “LHModelerARexx,port”, @

/% Build and call re ester
% quester %/
call req begin sysnam

call reqend /% build in sone er

7% 7180 because we asked for %,
shift = req_getval(id_shift)/100
s¥percentage and we need a %/

s+% Evaluete router bit, and build %,

(C) 1993 By Christian Aubert ¥/

7% Skeleton for Modeler ARexx Scripts %/

call addlib “rexxsupport,library”, 8, -30, 8

call req_end() /% floating point value %,

/% pattern list for

t=time('e') /% Save

fg = CURLAYER()

bg = CURBLAYER()

call setlayer(bg)

n = xfro_begin()

call meter_begin n-2
'Percentage Comple

and the last poin

of the router bit
doi =2 ton-1

W %= Cdxi=rER)
/% I'n not even sure I need those, but then again %/ y = (dy — cy)
call addlib “rexxnathlib,library®, 8, -38, 6 z = (dz - cz)
SI/* the macros work, Why brack it? %, SELECT
sléﬁﬁt gn gszﬂf’ HHEN axis=1 THEN pat
HUNERTC D1 TAX WHEN axis=2 THEN pat
*IC DIGITS 4 HHEN axis=3 THEN pat
END

i = Try it for Yourself %/
e~ readdeontral (version, 'T', author) & nil = notify(l,x,u,2) %/
id axi 'qﬂe'(e" text itself %/ call meter_step
id\e\lf = "edaddcontrol('Discard Axis', 'CH', 'K Y 2') | end ¥
id_ingex——req'addmmml('P‘w‘er BiitdScalatl , tTly Ay call neter_end
idshift = red_addcontrol (! Inset #', 'N') call xfrn_end
call 1req :etr:qfaddc.on-”“(lsmﬁ ) /% Do the actual bevel %/
call req:;etvgl ig‘iﬁlié 3163 S R caliselatentio)
call revsewal idshif; o il e
(reapost()) then do s .
7% Try to Open the requester o) /% shapebevel(pat) where pat is a space ¥/

S ror detection %, nil = notify(l,'! Al
L exit

axis = reqgetval(id axis) /% Get yser in 1

a5 d_ax S put %/ i

inset = req getval(id_inset)/188 z‘imix

call end_all
t = Notify (1,'!IRexx

take care of this')
exit

parse value xfrm_getpos(1) with cx cy cz
7% We already have the first value—,

it is only used to improve 'readibility'

parse value xfrm_getpos(i) with dx dy dz

/% a little debuaging feature I left just in case!

t=tine('e')—t s¥separated list of insets and shifts %/

"10n Line 'SIGL,'!Please Notifu My Master

bevel %/
environment to restore it later ¥/

;' Analyzing router Bit',
ted'

t is discarded, because

£ 74

= pat y¥inset z¥shift
= pat x¥inset zishift
= pat x¥inset ykshift

1 done beveling',' in 't' seconds')

Script Errori@'ErrorText(rc),
','So he can

del profilo di sfaccettatura, denominata
dallo stesso programma della Axiom
come ROUTER BIT. E nata cosi la
macro Router Bit Bevelling 1.0. L’autore
premette che essendo un programmato-
re in linguaggio C non possiede molta
esperienza con I’ARexx, comunque sia la
macro funziona secondo le intenzioni e
se il lettore vorra migliorarla o aggiun-
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correttamente, il pit piccolo errore di
digitazione pué compromettere la vali-
dita della procedura.

Digitato attentamente quanto sopra,
salvate il tutto in ASCII con la denomi-
nazione RouterBit.lwm nella directory
Arexx_example/lwm. Una volta entrati
nell’editor del Modeler, sara possibile
eseguire a piacimento la procedura. Pud

semplice riportare i due oggetti nel
formato .geo di Videoscape, interpretato
senza problema da LightWave 3D (non
per nulla Allen Hastings ¢ autore di
entrambi i programmil).

3061
14
.0 0.0 0.0




TECHN® 3D o TECHNO 3D ¢ TECHNG S o TECHNO 3D ¢ TECHN® 30 o TECHN® 3D o TECHNO@ 3D

8.0856 1.3
#.3487 2.5
8.7612 3.8
1.3397 5.8
2.8665 6.0
2.9289 7.8
3.9124
5.0 8.6603 6.0

6.1732 9.2388 0.0

7.4118 9.6533 8.9

8.6947 9.9144 8.0

16.6 16.0 8.8

18.0 6.6 6.8

1481234567889 18 11121345

bile). Il profilo di sfacettatura (il Router
Bit per intenderci) pud invece essere
tanto unito che rappresentato da soli
punti. La procedura i limita comunque
a considerare le sole coordinate dei
punti. Ora possiamo passare alla secon-
da fase sulla base degli oggetti introdotti
anostra disposizione. Una volta ottenuti
irisultati sperati potrete procedere libe-
ramente per vostro conto, tenendo perd
presenti le regole di comportamento
pubblicate piu avanti. In questa prima
fase & necessario fare attenzione alla fila
di minuti selettori presenti in alto a

Figure 8'e'9: la selezione

é svelata dalla comparsa di una barretta verticale

Si tratta di un poligono arrotondato.
Salvatelo come Poligon.geo. Quello che
segue ¢ invece un profilo di sfaccettatu-

3061

9

6.60.608.0
6.6 0.10.8
6.625 8.15 0.0
6.125 8.15 0.9
8.125 8.115 8.8
8,175 8.115 8.8
6,275 8.015 8.0
6.275 -6.61 8.8
6.12 .8,825 8.8
9081234567815

Questo secondo oggetto salvatelo col
nome di Sfaccettatura.geo.

Potete comunque sbizzarrirvi sulla
loro morfologia a paito che la figura da
sfaccettare risultati sempre un poligono
chiuso visibile. La verifica pud essere
eseguita cercando di visualizzarlo nella
finestra prospettica in modalita Solid: se
non appare non ¢ stato recepito come
poligono da parte del programma, ma
solo come semplice contorno (inutilizza-

del’ corrispondente: layer di Background
dickare col puntatore nel bottoncino a lato a quello selezionato (Figura 8) e successivamente sul primo da
sinistra.nella fila immediatamente sotto (Figura 9). Anche qui una volfa caricato f'oggetto, la sua presenza

avviene in dve tempi. Occorre prima

destra indicanti i layer. L’operazione
risulta molto delicata in quanto per la
corretta esecuzione della procedura €
necessario avere dimestichezza con tali
layer. Per comodita, a partire dalla
Figura 6 sono mostrati ingranditi in
basso a destra. Eccovi dunque la proce-
dura operativa completa: caricate Sfacet-
tatura.geo, per default si trovera nel
primo layer di Foreground indicati dalla
prima fila di bottoncini. Il layer occupa-
to sara indicato da una minuta linea
verticale (Figura 7). Clickate poi sul
corrispondente layer di Background,
vedrete in nero il profilo di sfaccettatura
come se fosse in semitrasparenza. Cari-
cate ora Poligon.geo che apparira in
bianco (Figure 8 e 9). Ora ¢ finalmente
possibile eseguire la macro dall’omoni-
mo menu. Vi apparird un requester
come quello mostrato al centro nella
Figura 10, accettate i valori di default
premendo su OK. Seguira un messaggio
che vi indicher il tempo impiegato dalla
macro per eseguire il bevel, subito dopo
fara la sua comparsa il poligono perfet-
tamente sfaccettato (Figura 11).

Per concludere, riportiamo qui di
seguito le direttive generiche di utilizzo

della macro:

1) Il profilo riportante la sfaccettatura
va posizionato sempre nel layer di Fore-
ground, il poligono da sfaccettare sul
corrispondente layer di Background.

2) L’orientamento del poligono nel
proprio layer & cié che determina se lo
shift di bevel sara negativo o positivo.

3) Tutti i punti del profilo di Router
Bit (sfaccettatura) debbono obbligato-
riamente essere creati in senso orario.
Questo perché la macro non tiene in
conto della forma del profilo di sfaccet-

Figura 10 (sopra): il requester di bevel richiamato
dollo macro. Figura 11 (soffo): un particolore
dell'oggetto sul quale é appena stato effettuato il
bevel

tatura, ma solo dell’ordine di creaziéne
dei punti.

4) 11 Modeler & in grado di caricare
oggetti in formato ASCII Videoscape.
Risulta cosi molto semplice editare que-
sti oggetti per assicurarsi che i punti
componenti siano nell’ordine corretto.

5) Il primo punto di un profilo
stabilisce il punto di riferimento. Esso
corrisponde al poligono inalterato da
sfaccettare. L'ultimo punto ¢ presente
solo per aumentare la “leggibilita” del
profilo di sfacettatura da Modeler. Seb-
bene non prenda parte al bevel, la
macro si aspetta di reperirlo e pertanto
dev’essere inserito.

6) Basarsi sulla vista frontale del
profilo di sfaccettatura, I'asse X corri-
sponde all'Inset e I'asse Y allo Shift.

7) La sola ragione di cambiare Iasse in
Discard Axis risiede nella modellazione
del profilo di sfaccettatura condotta
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nella vista laterale o dall’alto (Left e
Top), se non si & proceduto a condurre
il tutto nella faccia frontale. Pertanto,
I'asse indicato in Discard Axis & basilar-
mente |’asse inutilizzato nel processo di
bevel (nel caso del nostro tutorial &
sempre Z come di default). Le percen-
tuali di Insert e Shift sono utilizzate per

allargare o restringere I'effetto di bevel
senza modificare fisicamente il profilo di
per se stesso. Utilizzare valori piccoli se
il profilo risulta pia grande del poligono
da sfaccettare.

8) I rapporti tra profilo di sfaccettatu-
ra e poligono sono quelli mostrati grafi-
camente dal Modeler, pertanto occorre

scalare prima il profilo in modo che si
adattialla grandezza del poligono, profi-
li troppo minuti o troppo grandi pro-
durranno sfaccettature dalle medesime
dimensioni che potranno non rivelarsi
ottimali se il poligono sul quale si
produrra il bevel sara dimensionalmen-
te sproporzionato.

POSTA 3D

Il filo diretto tra i lettori
e il mondo del 3D
racconti, domande e risposte

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

QUESTIONI DI “RAZZISMO”
Mi sono interessato di grafica 3D
praticamente da quando possedevo un
Amiga 1000 (che ho poi venduto per
comprare un A2000 accelerato con una
scheda 68020 e 68881 a 14 MHz: avevo
speso all’epoca quasi 4 milionil), ma perla
lentezza operativa la mia “passione” ven-
ne presto smorzata. Adesso pero, visti i
risultati conseguiti a livello nazionale dai
Roccazzella, nonché dalle produzioni te-
levisive di Ron Thornton (Babylon 5)e
Steven Spielberg (SeaQuest) e dall’accre-
sciuta qualita del software 3D, il mio
interesse si ¢ di nuovo svegliato convin-
cendomi ad aggiornare il mio sistema. Ho
da qualche mese comperato un Amiga
4000/030, con scheda Power Changer
680402 33 MHz, 10 MB RAM, hard disk
Maxtor da 340 MB e il monitor Commo-
dore 1960. Tra i vari software da me
testati, reputo Imagine 2.0 il pitt completo
e potente, ma anche il pitt macchinoso e
poco intuitivo. Sto invece “smanettando”
da qualche tempo sulla versione $.0 di
LightWave 3D ed ¢ senza dubbio a mio
parere il pacchetto che offre il miglior
compromesso tra velocita di rendering
(davvero stupefacentel), I'incredibile in-
tuitivitd, e completezza nelle funzioni
(bellissime le Lens Flares). Il modellatore
associato & molto potente e intuitivo e ho
gia ottenuto qualche buon risultato. Re-
puto I’Amiga il iniglior compromesso tra
una semplice macchina per creare video-
grafica e una costosissima workstation
dedicata: in altre parole, I’Amiga ¢ la
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workstation SGI per chi non ha molti
soldi, ma con pari prestazioni, checché ne
dicano i seguaci del PC con i loro ridicoli
software 3D, a cominciare da 3D Studio,
che & macchinoso (e sopravvalutato) come
AutoCad, costoso oltre misura, lento nel
rendering. Insomma: soldi rubatil Consi-
dero I'autore del 3D Studio come “braccia
tolte all’agricoltura” e chi lo vende a 5
milioni (la Autodesk) dei “ladri con
licenza d’infinocchiare” i propri clienti.
Ho avuto poi il (dis)piacere di vedere in
azione un altro blasonatissimo software
3D per MS-DOS: Topas. Pitt macchinoso
del 3D Studio, con un’interfaccia sempli-
cemente ridicola. L’operatore doveva
lavorare su un normale monitor Sony a
15 KHz (e che quindi sfarfallava paurosa-
mente), collegato direttamente all’uscita
RGB della scheda Vista. Nonostante il
programma si avvalesse del coprocessore
TMS 34020 di questa scheda, il rende-
ring era molto lento: per un’animazione
di 85 secondi ci sono voluti SETTE
GIORNI (e notti) di rendering continua-
tivol L’emittente TV catanese che possie-
de il sistema ha sborsato la bellezza di 14
milioni per Topas... Altre piccole chicche:
sul Topas sono I'inesistente gestione delle
luci e delle ombre, Ia totale mancanza
dell’algoritmo di ray-tracing, e, dulcis in
fundo, 1a totale assenza di requester per
caricare o salvare file, obbli gando 'opera-
tore a scrivere il path completo, cosa
tipica del mondo DOS.

Ma il motivo per cui vi scrivo non & per
avere consigli o delucidazioni, bensi per
raccontare un fatto del quale sono stato
protagonista. Credo conosciate la rivista
Mmc Microcomputer, che io stimavo fino a
un anno fa. Mi sono dovuto ricredere
sulla loro presunta imparzialita e onesta,
nonché completezza d’informazioni,
quando ho letto per la prima volta la
“prova” di un misterioso accessorio per
PC, vale a dire il “Multimedia Box”, un
“Encoder PAL” per VGA e Macintosh.
Personalmente, sono nel settore video da
oltre dieci anni, e poiché I'articolo incri-
minato era scritto da un profano dell’ar-
gomento, ho iniziato un carteggio con la
suddetta rivista, ottenendo dei risultati a

dir poco allucinanti. La morale della
storia & molto semplice: secondo me,
essendo MC I'unica rivista italiana che si
occupa di tutte le piattaforme, e quindi
anche di Amiga, se ne dovrebbe occupare
con cognizione di causa.

P.S.: Sicuramente nessun altro aggetti-
vo ¢& stato meglio azzeccato per il PC:
Compatibile = che merita compassione...

La lettera inviata a MC

Quello che segue @ il testo dell'ultima
lettera inviata dal nostro lettore alla rivista
MC. Non ha ricevuto risposta, né 2 stata
pubblicata. E[)er questo, e per molte conside-
razioni interessanti contenute nelle righe che
seguono, che abbiamo deciso di proporvela
anche se non indirizzata direttamente alla
nostra testata (ndr).

Ringrazio per aver risposto alla mia
infuocata lettera spedita il 30 dicembre
scorso e pubblicata nel numero di febbra-
i0’94 di MC. Prima di rispondere ai vostri
commenti contenenti parecchie inesattez-
ze che ¢& meglio correggere, desidero
presentarmi, in quanto se non lo facessi la
figura del pollo o dell’imbecille la potrei
fare io. Ho trentadue anni, studio e
lavoro sul “video” fin dal 1980, quando
timidamente le prime emittenti televisive
della zona, per lo piu scalcinate e senza
soldi, si affacciavano nell’etere. Collabo-
rando con una di esse, ho iniziato a capirci
qualcosa riguardo al trattamento del
segnale video, che mi ha portato successi-
vamente ad approfondire I'argomento
frequentando dei corsi universitari. A
quel tempo le titolazioni le facevamo
riprendendo con una telecamera B/N il
monitor di un PET Commodore oppure
alcuni cartelli disegnati con i trasferibili.
Poi arrive la titolatrice, in bianco e nero
€ costosissima, che peré risolse parecchi
problemi di titolazione, ma non tutti,
come quello dell’assenza del colore, del
cambio font... E vennero i primi compu-
ter colorati, il DAI, il VIC-20, il C-64,
nessuno faceva la sovraimpressione tran-
ne quest'ultimo con l'aggiunta di un
costosissimo accessorio progettato dalla
VTR di Milano. Le titolatrici a colori
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costavano a quell’epoca svariati milioni e
la soluzione della VTR poteva essere una
valida ed “economica” alternativa. Dopo
la parentesi dell’ultimo sfortunato com-
puter a 8 bit, e cio¢ I'MSX, nel 1986
arrivdo I’Amiga 1000 in versione PAL.
Notai gia allora I'estrema duttilita del
sistema che tutt’oggi da parecchi punti a
tutti, anche se non era esente da imperfe-
zioni: i frequenti Guru Meditation del
sistema operativo 1.1 erano davvero
snervanti. Installai personalmente parec-
chie macchine presso alcuni videofoto-
grafi ed emittenti private: il software
maggiormente utilizzato era il famoso
Provideo Plus della JDK. Un sistema di
titolazione cosi realizzato era enorme-
mente pit potente di qualsiasi titolatrice
di allora e costava in confronto molto
poco, tuttavia possedeva un piccolo in-
conveniente: non faceva la famigerata
sovraimpressione. In America esisteva gia
un aggeggio che permetteva di farla (il
genlock), ma ovviamente in standard
NTSC. Per mia fortuna dopo qualche
tempo venivo in possesso di uno dei primi
esemplari in versione PAL di produzione
inglese che per questo motivo costava
oltre 2 milioni. La qualita del segnale
video in uscita era orribile: non era
neanche adatta a un impiego amatoriale!
1l proprietario di quel genlock mi chiese
se era possibile migliorarlo. Mi sono
messo a lavorarci sopra, me lo sono
studiato per benino e ho tirato fuori
qualcosa di cui tutt’oggi quel signore si
complimenta. Successivamente, ho ulte-
riormente migliorato la mia apparecchia-
tura, giungendo ultimamente a realizzar-
ne una versione in S-VHS. Non so quanto
sia verificabile, ma qualche cliente ha
paragonato il ProGenlock 20008 (la S sta
per S-VHS) al monumentale genlock
Magni. Per mezzo di tutta I'esperienza
acquisita finora, attualmente sto lavoran-
do a una versione broadcast Tri-System
(Video, Y-C e YUV, basata sul chipset
Sony Video Broadcast), che dovrebbe
vedere la luce entro quest’anno. Ma ho
un progetto molto pitt ambizioso: sto da
(empo cercando un programmatore in
gamba che realizzi il software per un
qualcosa di simile al Video Toaster che ho
in mente da qualche tempo...

Dopo questa lunga e doverosa premes-
sa, vado a raccontare che cosa ¢ successo
con la Multimedia Italia. Tutto comincio
leggendo sul n.124 di MC la prova del
“Box”. Una velocissima lettura e una
velocissima conclusione: “Il solito soprav-
valutato accessorio per PC”. Me ne ero
quasi dimenticato, quando me lo ritrovo

in un numero successivo, e precisamente
quello di aprile. A questo punto rileggo
con attenzione entrambi gli articoli e
considerando il fatto che vi ho trovato
scritte alcune fesserie, ho valutato la
possibilita di compilare una lettera, cosa
che ho poi inviato il 5 giugno 1993. Una
copia & stata inviata alla Multimedia
Italia, la quale ditta dopo TRE giorni mi
ha interpellato telefonicamente tramite la
signorina Stefania la quale, con una
gentilissima e dolcissima voce, comincia a
parlar male del “Box” con una frase del
tipo: «Sicuramente il Multimedia Box ha
dei grossi limiti». Tutto sembrava finito
con quell’amichevole telefonata, ma non
fu cosi. Dopo circa dieci giorni ricevetti
un’altra lunga telefonata (17 minuti) dalla
Multimedia Italia, ma questa volta il
dialogo si & svolto con il signor Castriotti.
Costui, fatte alcune premesse («Riguardo
all’Amiga lei ha ragione»), ha cominciato
a difendere il proprio prodotto ammet-
tendo perd che effettivamente esistono
alcuni inconvenienti («I1 Box non gestisce
la risoluzione 800 x 600, non funziona su
tutte le VGA, il driver TSR non funziona
sotto Windows»), ma il vero motivo della
telefonata era un altro. Nella copia della
lettera avevo parlato della possibilita
d’inviare loro lo schema elettrico dell’op-
zione YUV (costo componenti: 30 mila
lire circa) ed era proprio questo schema
che mi si chiedeva. Dapprima non riusci-
vo a capire perché insistesse tanto fino a
quando ho chiesto: «Come mai cercate lo
schema elettrico di un’opzione che gia
avete?». Risposta: «L’opzione YUV non &
mai stata fatta poiché il progettista del
box ha fatto il furbo ed ¢ stato cacciato,
lasciando il progetto incompleto». In
cambio dello schema avrei ricevuto della
pubblicitd su alcune riviste settoriali.
Dopo una settimana esatta ricevetti la
terza telefonata dalla signorina Stefania
chiedendomi come mai non avessi ancora
“faxato” lo “schemino”. Con costei mi
sono lamentato del fatto che non mi era
stato chiesto lo schema, bensi lo si era
“preteso” gratuitamente. Arrivammo co-
mungque a un piccolo accordo: mi avrebbe
mandato un “box” per vedere se si poteva
“fare qualcosa” per migliorarlo. Passaro-
no parecchi giorni dall’ultima telefonata
e il 19 luglio 1993 mi arrivo una racco-
mandata della Multimedia Italia. Riguar-
dava un “Accordo sviluppo progetto”.
Inutile dire che i termini dell'accordo
erano molto vantaggiosi per loro e molto
meno per me. Ovviamente, non ho
firmato nulla. Pero poiché entrambe le
persone con cui ero entrato in contatto

telefonicamente sarebbero andate in fe-
rie in Sicilia, ci siamo messi d’accordo per
incontrarci, cosa che avvenne il 2 agosto
1993. Con loro avrebbero portato un
“Box” con il quale avrei dovuto fare dei
test presso uno studio di post-produzione:
si sono presentati parecchi inconvenienti,
e ho dovuto aprire il “Box” per ulteriori
controlli. La prima cosa che ho notato &
stata una piccola basetta millefori con
saldati sopra due trimmer multigiri, due
transistor e qualche resistore: quella era
I'opzione per il Mac. Sono comunque
riuscito a ottenere un qualcosa di “accet-
tabile”, ma mica poi tanto... Mi lasciarono
in custodia il “Box” fino al 7 ottobre
1993. Da quel giorno non li ho piu sentiti
e non me ne dispiace affatto. I motivi per
i quali non ho voluto costruire I'opzione
YUV per conto loro sono essenzialmente
due: il primo ¢ di carattere tecnico, il
secondo ¢ ben piu grave. Mi ¢é stato piu
volte chiesto quanto costasse loro la
progettazione e la realizzazione dell’op-
zione YUV. Non sapendo rispondere, ho
preferito fargli fare una prima mossa, a
farlo, per cosi dire, sbottonare... Beh, mi
veniva offerta una royalty dall’astronomi-
ca cifra di 6 mila lire, una vera elemosina!
E stato in quel momento che ho deciso
che era meglio lasciar perdere tutto. Se
tutte le ditte italiane che trattano hardwa-
re per PC si comportano cosi, non ho
intenzione di realizzare nessuna opzione
per nessun accessorio per PC né ora né
mai, mentre il modulo YUV T'ho gia
realizzato, ma per I’Amiga.

Cambiamo argomento. Nell’articolo
“Appunti e appuntamenti videografici” di
Bruno Rosati, il paragrafo “MPC chiama
Amiga” (MC n.131, pag. 294) inizia
facendo chiaramente intendere che non
sono rari i possessori di entrambe le
macchine, ma non ¢’¢ nessun riferimento
al fatto che se ne possono disporre in
luoghi o tempi diversi, e quindi ¢ stato pit
logico per me far notare che il mezzo piu
veloce e intelligente per I'interscambio di
dati & proprio Twin Express. Mi sembra
strano che non conosciate Rend 24, dato
che l'autore ¢ lo stesso dell'fmage F/X.
Certo, I'utente Amiga potra disporre del
D-Paint o potraricorrere al monumentale
ADPro per la conversione della miriade di
formati grafici esistenti nel mondo DOS
(I' Amiga ne possiede solo uno: I'lFF per le
immagini, e 'ANIM per le animazioni,
con le varianti Opt 5, 7, 8, 16, 32), ma lo
scopo finale proposto dal signor Rosati
era quello di convertire una serie d’imma-
gini in formato DOS in un’animazione
ANIM proiettabile in Amiga e in questo
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caso & senz’altro piu intelligente ricorrere
al modulo IMP dell'Image F/X, il quale
modulo pu6 automaticamente riconosce-
Te € convertire una sequenza numerata
d’immagini di qualsiasi formato grafico e
costruirne la relativa animazione. Pud
addirittura riconvertire un’animazione
FLI o FLC in ANIM! Per concludere
I'argomento, ricordo che Iutility amiflick
permette di effettuare il playback di
un’animazione FLI o FLC direttamente
in Amiga (la velocita non & pero esaltan-
te), o di estrarre i singoli frame gia
convertiti € numerati sequenzialmente in
formato IFF. Trai videodigitalizzatori da
me menzionati, solo il Vidi 24 RT non era
disponibile all'epoca della pubblicazione
dell’articolo di Bruno Rosati. Debbo
tuttavia far notare che, a differenza di
tutte (o quasi) le schede video per PC, le
equivalenti per Amiga supportano TUT-
TE, tranne il Video Toaster, la risoluzio-
ne PAL (736 x 580 punti, e la visualizza-
no pure), invece di un alquanto inutilizza-
bi?e Afrancobollo televisivo, o peggio delle
miniature animate. Riguardo al Video
Toa;ter, lo so che non ne esiste una
versione PAL. Per funzionare in PAL a
piena potenza, il Video Toaster NTSC
necessita non di due, ma dj ben SEI
TRANSCODER: quattro per gli ingressi
e due per le uscite. Solo un Pazzo (o un
pollo...) acquisterebbe tutta questa roba
per fare DTV sy Amiga. 11
indicato di $2400 ¢ quello suggerito dalla
Newtek. La Creative Computers vende il
Video Toaster 4000 a $1898, mentre il
LightRave, il “Toaster Emula’[or“

$439. Dovrebbe essere comunque,i
nente la commercializzazione della Opal-
Vision completa in tutte Je opzioni cgm
preso l'attesissimo Roaster C 4 ;

; hip , scheda
definita da molt “Toaster Kil or

ta 1
esce giain PAL, el

. € quindi il problem; 2
trascodifica NTSC-PAL e viceve;:: d:“d
si pone pitl... en

prezzo

mmi-

Continuay 3 steri i

on ndo sul_la sterile polemica ri-
guardante la multimedialita su PC, ho
avuto modo di pr ’enci edi
multimediale su Cr[)) RO ‘I i e
qitee iy -ROM in inglese della
,1(0 |e|_ c e girava su un PS/1 1BM. Le
animazioni erano eseguite a scatti in
Qnest ri d]ll Windows poco pitt grandi di un
lrdnu;. ollo, con l"audio fuori sincronia e
non dico altro. Non a caso Ia IBM ha
preferito scegliere Amiga e ScalaMm per
fare multimedialita. Se poi ci sono utenti
desiderosi di “giocare” con il video con il
loro PC, perché non consigliare loro
I'acquisto di un computer nato per il
video, come per esempio un Amiga 600 o
il pitt “coloroso” A1200 (che costano una
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frazione della VGA-Aver Pro), per poi
passare, se lo desidereranno, a un sistema
piu professionale, come I’Amiga 4000?

Commercialmente parlando, le softwa-
re house, ludiche e non, preferiscono
investire la dove ci potrebbero essere
maggiori introiti, anche se lo sforzo a
livello di programmazione ¢ molto eleva-
to. Un mio amico programmatore MS-
DOS (il quale, dopo tante mie insistenze,
ha acquistato un Amiga 1200, e ne ¢
rimasto talmente entusiasta da darmi
ragionel), mi faceva notare quanti salti
mortali deve fare ogni volta per accedere
alla memoria oltre quella DOS. Non ho
mai messo in dubbio che per queste
obsolete macchine esiste del software
professionale, anche se si tratta pur
sempre di applicazioni a 16 bit, come
I’AutoCad per esempio. Purtroppo, tantis-
sima gente paragona il software professio-
nale alla macchina sul quale gira lo stesso
software, traendo delle conclusioni erra-
te. E poi chi va a dire a costoro che il DOS
€ a 16 bit come pure Windows, mentre la
CPU éa 32 bit, che il mouse & emulato via
software, che ci potrebbero essere incom-
patibilita tra usare una scheda acceleratri-
ce Windows di una marca anziché di
un’altra, che per far funzionare corretta-
mente Windows bisogna ottimizzare I'or-
ganizzazione della memoria, che il BUS
ISA ¢ a 16 bit e costituisce un collo di
bottiglia nel trasferimento dati, che d’al-
tra parte il bus VESA & si a 32 bit, ma
sovraccarica di lavoro extra la CPU...
Con questo non voglio dire che il sistema
Amiga sia il migliore in assoluto, ma non
¢ sicuramente il peggiore come crede
tantissima gente.

E da qui passiamo alla questione del
razzismo, termine estremo da me appiop-
Ppato a una schiera di presuntuosi utenti
DOS. NON HO MAI ACCUSATO NE
LA RIVISTA MC MICROCOMPUTER,
NE I SUOI COLLABORATORI, DI
RAZZISMO, ma SOLO di parzialita e
disinformazione. La non pubblicazione
dell’intera lettera ha fatto solo nascere
delle intemperanze che mi hanno dan-
neggiato, travisandone lo “spirito”: era
solo un feroce attacco al mondo MS-DOS,
mentre il termine “razzismo” era rivolto a
tutti i suoi seguaci che non tollerano
I’Amiga e lo disprezzano deliberatamente
senza minimamente conoscerlo. Non ci
penso due volte a dare del razzista a un
utente PC che conosce I’Amiga SOLO
come macchina ludica. Chi come me &
passato dagli 8 bit (Sinclair Spectrum e
QL) ai 16 bit (Amiga 1000, poi cambiato
in A2000) e adesso ai 32 bit (Amiga

4000/040), sa che nel bene e nel male
I’Amiga ¢ tecnologicamente anni luce
davanti a qualsiasi clone PC80x86 (ed &
pure, a mio avviso, qualche metro davanti
al Mac, PowerPC escluso ovviamentel).
Ma quanti tra gli utenti DOS sono disposti
ad ammetterlo? Con la tecnologia inserita
in solo chip custom video dell’Amiga
4000 ci si possono costruire due cloni PC,
e forse anche piu. Fino a quando tutti
questi utenti DOS non riconosceranno
cio, ¢ molto difficile giungere a un
compromesso... 10, COME UTENTE
AMIGA, DESIDERO ESSERE RISPET-
TATO! Possibile che quando dico che
sono amighista, gli utenti DOS mi ridano
in faccia? Ma lo sapete che conosco un
possessore di un obsoleto PC286 il quale
afferma con convinzione che il suono
proveniente dal PC speaker ¢ migliore
dell'audio di Amiga? E che un’altra
persona non guarda piu il telegiornale di
Italia 1, Studio Aperto, da quando ha
saputo che la sigla iniziale ¢ stata realizza-
ta con un Amiga 4000 e LightWave 3D? 11
termine “pollo” (o imbecille) da me affib-
biato a tanti utenti MS-DOS, & subordina-
to alla locuzione “(non) sapendo che”. E
chiaro che se non si sa che esistono a
parita di prezzo soluzioni alternative e in
certi casi anche migliori (come 'accoppia-
ta Amiga 4000/040+Real 3D v2.0 in
luogo del solo 3D Studio v.3), non si puo
certo tirare in ballo I'imbecillita delle
persone, caso mai una smodata disinfor-
mazione. E questa la disinformazione che
cerco di combattere in tutti i modi. In
merito alla presunta omissione che MC ha
fatto nei confronti dell’ Amiga quale com-
puter pitt utilizzato in campo video nel
senso lato del termine, certo, mi ricordo
dell’articolo “Il Marchingegno”, ma dopo
la sua pubblicazione (nel lontano aprile
1988), I'oblio. Sui recentissimi “Tutti per
uno” e “Campionissimo”, nemmeno un
cenno, né una parola, neanche nella
sezione della rivista dedicata all’Amiga,
mentre ampio spazio ¢ stato dedicato a
“Non ¢ la Rai” e i suoi Macintosh.

Bene, adesso vado a renderizzare qual-
che centinaio di frame 3D per qualche
emittente TV locale, in barba a quanti
dicono che I' Amiga sia solo un giocattolo.
Approfitto infine di questo spazio, poiché
desidero anch’io entrare nella polemica
innescata da MC riguardo all'inopportu-
nita del nome AMIGA per un computer
e ZORRO per il bus. Se il signor Marinac-
ciavesse avuto la briga di controllare che
i due vocaboli appartengono al lessico
spagnolo (e tradotti significano rispettiva-
mente “amica” e “volpe”), non avrebbe
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fatto discernimenti sulla professionalita
dell’Amiga, che ¢ ahimé, in scala ridotta,
ma che indubbiamente esiste, e Spielberg
ne sa qualcosa. Vorrei dare a Francesco
Carla una bella tirata d’orecchie in merito
ad alcune sue gratuite considerazioni:
“L’era dell’Amiga ¢ finita”,” La Commo-
dore ha capito che I’Amiga andava ag-
giornato come il PC”. Perché, ¢ mai stato
aggiornato il PC? A me non sembra! E
assurdo poi il suo consiglio di far acquista-
re ai genitori per i propri figli il PC. Per
quel che mi riguarda non comprerei mai
un clone PC per i miei figli, in quanto,
oltre al fatto che il PC non & “IL
COMPUTER”, non vorrei proprio ve-
derli crescere rimbecilliti tra i meandri
del DOS, o peggio, nevrotizzati per colpa
di stupidi videogame.

NOTA: Che cos’¢ uno “Scan Conver-
ter”? E un’apparecchiatura elettronica
che permette la conversione hardware
delle frequenze di sincronismo orizzonta-
le e verticale presenti all’'uscita RGB-Sync
delle schede VGA in frequenze compati-
bili con lo standard televisivo PAL. La
conversione & completamente trasparen-
te: qualunque siano le frequenze orizzon-
tali e verticali della VGA (che possono
variare tra circa 30 a oltre 50 KHz e tra
50 a circa 90 Hz), alle uscite ritroveremo
sempre un segnale PAL compatibile e con
il giusto “aspect”. Lo “Scan Converter” ha
anche le funzioni di “genlock” e di TBC a
memoria di quadro. Il prezzo va dai 2
milioni e mezzo in su, anche se pero esiste
una versione low-cost prodotta dalla
Creative Labs: il TV Coder.

Che cos’¢ un “Transcoder”? E un’appa-
recchiatura elettronica (recentemente di-
sponibile anche su scheda) che permette
la conversione hardware del segnale tele-
visivo NTSC in segnale PAL e viceversa.
Tale conversione non & mai una cosa
facile da ottenere in termini di qualita
finale in uscita, dato che si deve campio-
nare un segnale video, inserirlo in una

memoria di quadro, e poi riconvertire in
analogico il tutto. Il prezzo di una scheda
“Transcoder” & di circa 1000 dollari, ed
esiste sia per Amiga che per PC.

Angelo La Spina
Fiumefreddo (Catania)

Devo dire che tanto scrupolo documenta-
rio, vis polemica e fervore, vanno premiati
dedicando parecchio spazio alle sue, peraltro
molto interessanti e godibilissime, lettere. La
polemica da lei innescata riguarda un
numero estesissimo di professionisti utenti
Amiga e siamo felici di essere la prima rivista
dedicata all’Amiga a consentirle una repli-

ca. Poi anche perché sulle stesse pagine di
MC Microcomputer lei ci chiama in causa
a pag. 74 del numero 137 (Febbraio *94)
con: “E non tirate fuori la solita storia che
senza tanta pubblicita la rivista non pud
vivere, perché in caso contrario non si
spiegherebbe come una rivista come Com-
modore Gazette, pur avendo il vostro stesso
prezzo di copertina, ha pochissimi inserzioni-
sti (circa dieci pagine su cento) e una tiratura
limitata ai soli utenti Amiga”.

Ora senza entrare in sterili polemiche le
dird cosa ne penso. Di molti dei collaboratori
di MC ho grande stima, spesso anche per il

«Perché questo orticello 2 circondato di
coltivazioni tutte identiche. Possiede i colorie
i profumi e i suoni melodiosi della videogra-
fica ed 2 coltivato da gente competente che lo
lavora e trae frutti spesso altrettanto profu-
mati e saporiti altre volte meno ma che & stufa
degli avvoltoi che le volano sopra in cerchi
sempre pin bassi pregustando il banchetto
stufa dei sorrisini di circostanza da latifon-
dista che guarda con concupiscenza il
contadinotto che sta per assoggettare conta-
dinotto che perd non pompa pesticidi perché
accetta anche i bachi (bug) e ama la sua terra
poi il contadinotto (come 'apostrofano di-

lato Amiga si tratta di gente validi. ma
questi debbono spesso scontrarsi con qualcun
altro che tende a impartire una linea
editoriale ben precisa. La linea impartita &
marcatamente MS-DOS/Mac e nonostante
lidillio suscitato dalla nascita dell’Amiga
argomenti e professionalita vanno progressi-
vamente scemando quando si tratta di
parlare di Amiga. Come fa rilevare lei nella
sua missiva, anche quando non se ne parla
trattando nella fattispecie di Video che come
la sua esperienza le suggerisce 2 pressoché un
tutt'uno con Amiga. Quasi che taluni redat-
tori si vergognassero di parlare di Amiga e
mischiare una simile trattazione con altre
esigenze che passano spesso da chi commissio-
na pubblicita... Insomma col mercato tutto.
Del resto, avra notato la piccola sezione
Amiga confinata in finale di rivista, ghettiz-
zata e lontana dai quartieri alti riservati a
MS-DOS ¢ Mac. L’Amiga ¢ una macchina
scomoda. Spesso mostra di essere in grado di
fare del video professionale a prezzi abbor-
dabili e soprattutto senza sacrificare la
qualita, anzi. Noi tutti conosciamo il valore
di queste macchine, cid che dispiace @ il
giudizio distorto che gli altri lettori inesperti
potrebbero trarne e che spesso si sentono
autorizzati a trarre da certe recensioni e
considerazioni. Il suo esempio 2 lampante.
La cosa incredibile 2 che proprio da quella
testata, parlando di virus qualche anno fa,
cavalcando l’onda emotiva dei tempi, misero
alla berlina per diverso tempo i vari quoti-
diani (con molte e giuste ragioni, per la
verita), tacciandoli di superficialita e di
montare il panico facendo disinformazione
ad alto titolo. Ma ancor pin clamorose
furono le conclusioni a cui arrivarono i
redattori e ciod: se noi giornalisti specializza-
ti ed esperti siamo i soli in grado di rivelare
le menzogne dei quotidiani a proposito dei
virus informatici, quante fesserie ci propina-
no in campi (economia, salute, politica estera
e interna...) di cui sappiamo poco o nulla?
Parole sacrosante. E infatti solo noi amighi-
sti scopriamo gli inghippi che riguardano il
nostro orticello. E ci arrabbiamo pure.

spr dolo e dileggiandolo i ricchi latifo
disti) scopre di non essere solo in mezzo a cosi
estesi latifondi ma di possedere tantissimi
inaspettati amighi sparsi a macchia di
leopardo con esigenze e problematiche comu-
ni e sente montare la protesta dentro e tutti
insieme vogliono gridare insieme che non si
arrenderanno tanto facilmente alla strafot-
tenza del conformismo e del consumismo
militante ed estremo che lotteranno fino alla
fine a costo di tornare all’abaco che neanche
consuma energia elettrica e allena cosi bene
quella chilata di pappa grigia che ci portia-
mo tra le orecchie alcuni anche indegnamen-
te se & vero come & vero che un miliardo di
cinesi mon possono essersi tutti sbagliati».
Insomma, si parla di rispettare i diritti di
tutte le minoranze fiere del loro stato e della
loro storia, come pud essere anche la nostra.
Ma le ingiustizie non finiscono qui. Come
coautore insieme a Eva Cortese del manifesto
del Bit Movie 94, quest’anno c¢’era l'obbligo
da parte delle riviste ospitanti di citazione
delle note di copyright, insieme agli autori E
DEL SISTEMA HARDWARE DI REALIZ-
ZAZIONE (Amiga naturalmente), nonché
del programma (Imagine). Bene, le varie
riviste di settore hanno messo i nomi, ma
taciuto il calcolatore col quale il tutto & stato
eseguito. Cosicché un utente MS-DOS o Mac
pensera che avrebbe potuto realizzare il tutto
col suo sistema. Poiché chi nmon possiede
sistemi C dore molto probabili non
legge né frequenta riviste Commodore, non
sapra mai la verita. Gia la verita. In molti
articoli che abbiamo visto sul Bit Movie si 2
taciuto sul fatto che la stragrande maggio-
ranza delle opere (ben 492 escludendo quelle
realizzate con workstation dedicate) erano
state realizzate con sistema Amiga. Ho
eseguito due conti ed & risultato che ben 351
opere sono state eseguite con Amiga, solo 90
con MS-DOS e 51 con Mac. Ciot la somma di
tutti i lavori eseguiti con Mac e MS-DOS non
arriva alla meta di quelli eseguiti con Amiga!
MS-DOS o morte. |

Antonio De Lorenzo
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ADVANCED MICROCOMPUTERS GENERATION

SPEDIZIONIN TUTTA TALIA PER POSTA O CORRIERE

OFFERTE SPECIALI

PER AMIGA 1200/4000

FINO AD ESAURIMENTO STOCK

Hard Disk 120Mb 2,5 per A1200 L. 550.000
Hard Disk 80Mb 2,5 per A1200 L. 420.000
Hard Disk 180Mb L. 650.000
Scanner Manuale AGA Compatibile B/N L. 269.000
Scanner Man. AGA Compatibile Colore L. 550.000
CD Doppia Sessione per A4000 L. 570.000
CD Doppia Sessione per A1200 L. 599.000
Coprocessori Matematici 6882 40Mhz L. 199.000

Coprocessori Matematici 6882 50Mhz
SIMM 32 Bit 4Mb

L. 299.000

per A4000 o per Espansioni A1200 L. 350.000
Clarity 16 Digitizer

Audio Comp. A1200/4000 L. 269.000
Interfaccia Midi L. 39.000

¢ linumero.di'telefonoper eventuali problemi

2 MB RAM
KICKSTART 3.0 - CHIP AA

© WORDWORTH 2.2 - AGA: PROGRAMMA DI SCRITTURA
ITALIANO CONDIZIONARIO...!

o DPAINT 4.5 - AGA: PROGRAMMA DI DISEGNO E
AMINAZIONE POTENTE...!

° PRINT MANAGER: PROGRAMMA PER OTTIMIZZARE
STAMPA...!

* OSCAR E DENNIS (SI, GLI STESSI DEL CD32!!!)

IN PIU, SOLO DA NEXT COMPUTERS: 37 GIOCHI IN
OMAGGIO + DISCO UTILITY - (O JOYSTICK)
L. 719.000

* ATTENZIONE!!! OFFERTA LIMITATA, VALIDA SOLO FINO
AD ESAURIMENTO SCORTE

- TUTTI | DIRITTI RISERVATI

ECCEZIONALE! CONNER HD 3,5“IDE
Ias I't Capacita accesso cache prezzo cad.
! j,‘:‘)’”‘“‘ i 1ua 252,03 MB 14 ms 32kB L. 529.000
|‘r1 un 343,00 MB 13 ms 32kB L. 712.000
Amiga 1200 con 545,90 MB 10 ms 256 kB L. 1.349.000
PR CONNER HD 3,5“ SCSI
Ueole 40 MB 15 ms 16kB L. 300.000
475 il T 170,00 MB 17 ms 32kB L. 499.000
475 rj"f"’ lire 545,90 MB 10 ms 256 kB L. 1.349.000
s 1371,80 MB 10 ms 256 kB L.2.249.000
compresall!

AMIGA
4000/040 LC

6 MB RAM
130 MB HD

L. 3.499.000

VIPER 68030

Viper 68030 Turbo &
un acceleratore per
A1200 (s'installa nello
slot sotto al computer)
dal prezzo eccezio-

Spediyiont veloce in tutta Tealial!

PER POSTA: PER CORRIERE:

PACCO ESPRESSO UPS ALMONDO
ASSICURATO, L. 11.000 L. 21.000

(1 SETTIMANA) (2 GIORNI MASSIMO!!)

nale. Le sue caratteri-
stiche sono: 68030 a 28 o 40 MHz con MMU,
coprocessore matematico a 50 MHz, slot per 8 MB
di RAM a 32 bit, rimappatore di Kickstart,
adattatore SCSI2 (opzionale), orologio a tampo-
ne. | prezzi partono da circa 300 mila lire!ll




POWER COMPUTING
PC 1202

Scheda di espansione per Amiga
1200 fino a 8Mb. Dispone di ue
zoccoliper SIMM da72pinda 1, 2,
4, 8Mb e di orologio/calendario
con batteria tampone. Il coproces-
sore matematico & opzionale.

XL EXTERNAL DRIVE

Drive esterno ad alta densita per
tutti gli Amiga. Permette dileggere e
scrivere dischi da 880K/1,76 MB
Amiga e 720K/1.44 MB IBM PC. E
incluso il programma CrossDOS per
leggere dischi PC IBM. E compatibi-
le con il floppy montato sull’A4000.

ALFASCAN 800

Scanner a 800 dpi a 256 tonalita di
grigio per qualsiasi modello di Ami-
go. E compatibile con Amiga 1200/
4000 (per scansire a 800 dpi
occorre una CPU 68020 o superio-
rel.

MONITOR MICROVITEC
AUTO-SCAN 1438

Monitor Multiscan da 14", 0.28 mm
dot pitch per Amiga. Si sincronizza
atutte le risoluzioni dell’ Amiga (PAL,
DBLPAL, MULTISCAN, SUPER72...).
Frequenze accettate: orizzontale
15-38 KHz; verticale 45-90 Hz.

OKTAGON 2008

Controller SCSI2 Zorro Il per Amiga
2000/3000/4000 espandibile fino
a 8 MB con ZIP. E compatibile
anche con I'Amiga 4000.

OVER DIRINVE
CONTROLLER RPEMEIA ESTERNORPER AMIGA 1200

CHE PERMETTE DIl GOLLEGARE UN HD IDE DA 3,5,
POTENTISSIMO: TRASFER RATES DA 1,5MB/SEC A
2,5MB/SEc TEMPO MEDIO D’ACCESSO 12MS

TRASFORMA IL TUO CD32
IN UN A1200!

La Paravision SX-1 ti consente di usare il tuo
CD32 come una game-machine trasformando-
lo in pitt in un computer multimediale ad alte
prestazioni, che emula I’Amiga 1200. Aggiun-
ge seriale, floppy, parallela, hard drive IDE,
RGB video, audio input, MPEG passante e un
adattatore per una tastiera AT a 101 tasti. Tra
le opzioni e possibile avere un hard disk e
memoria addizionali gia installati

A sole L. 475.000 lva compresa

AE1414

EXTERNAL HIGH SPEED
FAX / M

INCLUDING
BITFAX/SR,

BITCOM AND
SUPERFAX FOR
WINDOWS
SOFTWARE

TELECOMMUNICATION

B EXTERNAL HGH SPEF!
400 6F5 FAX

MODEM EAX TRUST AE 1414

FAX MODEM 14400 AD ALTE PRESTAZIONI CON V42 Bis E MNPS

L. 399.000

DIGITALIZZATORE
VIDEO AD ALTA
QUALITA

SCANNER
MANUALE
MOLTO
POTENTE E DI
ESTREMA
FACILITA
D'USO
FORNITO CON
SOFTWARE

DEDICATO.

AT68X568
24B1 peR i

POWER
SCANNER ~

MICROGEN pria TRASFORMA
PER TUTTI GLI / QUALUNQUE
- AMIGA CON 4 AMIGA IN UN
CONTROLLO
HARDWARE DELLE DiaiTAL
DISSOLVENZE. SounD
PERMETTE RECORDER.
L'UTILIZZO DI 2
MONITOR RGB PosSIBILITA DI
(BANDA PASSANTE
5.5 MHz) USARE PIU DI
32 EFFETT!
SPECIALI

TANDEM

Controller CD-ROM e IDE per Ami-
ga 2000/3000/4000. Permette di
gestire CD-ROM Mitsumi a singola
velocitd e a doppia velocita, com-
patibili XA (PhotoCD) e multisessio-
ne. Permette inolire di gestire fino a
| due hard disk IDE. E compatibile con
il CD file system della Commodore,
AsimCDFS, Babel CDFS e Ami-
| CDROM PD.

| PRODOTTI DI QUESTA PAGINA SONO IVA COMPRESA



PROVE HARDWARE

Tandem CD1200:
i (D-ROM sull’AT1200

Dopo il controller IDE per Amiga 2000, 3000 e 4000, eccone
finalmente una versione su modulo PCMCIA che consente
di leggere CD-ROM anche con I'A1200

di Lorenzo Fornari
1 CeBIT di quest’anno la Commo-
dore ha presentato un lettore di
CD-ROM per A1200. Il lieto even-
tosi & rivelato poi essere pit una promessa
che una realta, perché fino a oggi questo
drive esterno non ¢ stato ancora commer-
cializzato. Ci ha dovuto pensare allora la
Bsc, che in joint-venture con I’Alfa-Data
propone un controller PCMCIA per
A1200. Prima di esaminarlo, pero, cer-
chiamo di vedere
le supposte carat-
teristiche del letto-
re CD della Com-
modore, perché &
in netta opposizio-
ne a quest’ultimo
che & nata I'idea
del Tandem
CD1200. Il model-
lo presentato dalla
Commodore ad
Hannover consi-
stevain una scatola
esterna collegabile
al computer attra-
verso lo slot per le
schede di espansio-
ne. Questo fatto
aveva dato adito a
perplessita, perché
in questo modo chi
fosse stato gia in
possesso di un’e-
spansione di memoria o di un accelerato-
re inserito nello stesso slot avrebbe dovu-
to liberarsene per utilizzare il lettore di
CD. Il drive della Commodore, pero,
conteneva anche un’espansione di memo-
ria, per cui il problema sembrava almeno
parzialmente risolto (sempre ammesso
che tale espansione fosse configurabile,
altrimenti gli utenti di schede PCMCIA
non avrebbero potuto fare uso di tali

espansioni). La velocita di trasferimento

70/ AN

anzZETTE

dei dati, inoltre, si era dimostrata troppo
bassa (addirittura meno di quella di un
floppy). A parte questi problemi, il lettore
Commodore era interessante, soprattutto
per la piena compatibilita con tutti i
programmi per CD?%, grazie al chip
Akiko presente all'interno del drive.
Purtroppo, di questo lettore di CD non si
& piu saputo nulla.

Vediamo dunque qual & la soluzione

proposta dalla Bsc/AlfaData. Come si
evince dalla fotografia di questa stessa
pagina, non abbiamo provato solo il
controller: per poterlo usare, abbiamo
infatti collegato lo stesso lettore Mitsumi
usato per la recensione del numero di
giugno. E evidente inoltre che per poter
collegare il lettore al computer il control-
ler non & sufficiente. In primo luogo,
perché il drive dev'essere alimentato, e
questa possibilita non ci ¢ data dal Tan-

dem CD1200. Bisogna quindi acquistare
un trasformatore, oppure collegarsi di-
rettamente al computer, per esempio
tramite la porta del drive esterno. Il
lettore, poi, ¢ un modello da inserire
all'interno del computer, per cui bisogna
in qualche maniera proteggerlo dalla
polvere. Un’ottima soluzione & quella
proposta dalla Supergames di Milano, che
presenta un pacchetto (gia montato) con-
sistente nel lettore di CD inserito all’in-
terno di un apposito box (I’External Box
della Pearl) che potra poi essere posizio-
nato al fianco del computer. All'interno
del box, oltre al CD, vi sono tutti i contatti
necessari che possono poi essere collegati
al controller e alla porta “DF1” (per
I'alimentazione) tramite appositi cavi.

1l Tandem CD1200 sembra aver fatto
tesoro dei problemi che presentava il
lettore della Commodore. Se infatti I'uso
dello slot per I'espansione collocato sotto
al computer pud generare problemi,
come quello di non poter inserire né
espansioni di memoria né acceleratori, il
discorso ¢ invece molto diverso per il
poco sfruttato slot PCMCIA. Chi dovesse
obiettare che tale slot ¢ progettato per
lavorare a 16 bit, pensi che in ogni caso
non dobbiamo collegarvi un hard disk ad
altissime prestazioni, ma un compact disc,
che per quanto
possa avere un al-
to tranmsfer-rate
non soffrira pin di
tanto dell’esser
collegato allo slot
a 16 bit del-
1’A1200. Per
esempio, il drive
Mitsumi che ab-
biamo usato (un
double-speed)
raggiunge a stento
i 305K per secon-
do, esi tratta gia di
un primo test posi-
tivo, dal momento
che il controller
Tandem IDE per
A2000/3000/
4000 con lo stesso
drive da piu o me-
no gli stessi risulta-
ti su un A4000.

Sembrera paradossale, ma I'uso dello
slot PCMCIA per il controller favorisce
proprio gli utenti delle schede RAM
PCMCIA. Einfatti tra le caratteristiche di
questo slot il fatto di potervi inserire le
periferiche anche a computer acceso.
Quando si dovesse quindi utilizzare una
scheda PCMCIA nel mezzo di una sessio-
ne di uso del CD-ROM, ¢ sufficiente
estrarre il controller Tandem. Al vostro
computer sembrera che abbiate estratto il
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CD dal lettore, e segnalera condizione
anormale solo se si tenta di accedere al
disco. Terminato l'uso della RAM
PCMCIA, bastera estrarla e reinserire il
controller nello slot. Il vostro 1200 non
notera niente di diverso da quando
estraete un floppy dal drive “DFO0:".

Se al contrario il controller del CD
utilizzasse lo slot per le espansioni di
memoria (come quello della Commodo-
re), non sarebbe possibile aggiungere
altra RAM al computer. Chi dovesse
produrre un tale controller, non potreb-
be quindi esimersi dall’aggiungere un’e-
spansione di memoria al CD stesso, con il
risultato, fra I'altro, di aumentare note-
volmente il prezzo dell’hardware. Per
non scontentare i piu esigenti, questa
RAM interna al drive dovrebbe essere
almeno di 8 MB, ed ecco che gli utenti di
schede PCMCIA si troverebbero di fron-
te alle consuete anomalie d’indirizzamen-
to che insorgono in caso di conflitti di pit
di 4 MB di fast RAM e RAM PCMCIA.
Non sembra allora piu paradossale il fatto
che occupare lo slot PCMCIA col control-
ler del CD & I'unico modo per garantirsi
l'uso delle schede PCMCIA. Per la mag-
gior parte degli utenti, comunque, il
Tandem CDI1200 rappresenta I'unica
occasione per poter “finalmente” usare lo
slot PCMCIA.

Insieme al Tandem viene fornito il
dischetto TandemlInstall. Al suo interno
trovano posto diversi programmi, tra cui
quello d’installazione. E dobbiamo dire
che 'unico punto dolente del prodotto di
cui stiamo parlando ¢ proprio il program-
ma d’installazione, che presenta un gros-
so bug. Non siamo in grado di garantire
che nel momento in cui leggerete queste
pagine tutti i dischi saranno stati sostituiti.
Per cui, se volete evitarvi il fastidio di
tornare dal rivenditore con Amiga, Tan-
dem, Superbox e drive, chiedete al riven-
ditore d’installarvi il software su un
dischetto, e poi copiate le varie cose
necessarie nel vostro disco di sistema.
Questi problemi derivano dal fatto che
TandemlInstall & in versione unica, sia per
i controller IDE che per il modello
PCMCIA. Per questo motivo, il DosDri-
ver “CDO0” viene modificato al momento
dell'installazione. Puntualizziamo questo
per mettere in guardia i pit intrapren-
denti tra i nostri lettori, che sarebbero
magari tentati di eseguire l'installazione
manualmente. Gli altri programmi sono
esattamente gli stessi di cui si & parlato nel
numero di giugno (al quale vi rimandia-
mo per ulteriori dettagli): PlayCD, KillDe-
vice, EjectCD e ForcePhotoCD .

Quando si parla di CD-ROM e Amiga,
il problema che sta pid a cuore ai
potenziali acquirenti ¢ se il controller sia
in grado di leggere i compact per CD?%2,

Bisogna invece pensare che il controller
non ha responsabilita per quanto riguar-
da la compatibilita. Un lettore di CD-
ROM dev’essere certo in grado di leggere
i dischi: e per questo la configurazione da
noi usata non da problemi. Il problema &
I’hardware del CD?%2, che possiede segna-
tamente un chip grafico in piu (il famige-
rato Akiko). Se un programma fa uso di
questo chip, I’Amiga non & in grado di
gestirlo, e si arriva al crash del sistema.
Diverso & il caso del lettore CD che la
Commodore aveva promesso, che aveva
al suo interno questo chip, rendendo
possibile I'uso dei dischi per CD*2 anche
su altre piattaforme.

C’e stato anche chi ha tentato, pare con
successo, di creare un emulatore di que-
sto chip, ma la Commodore & corsa ai
ripari, “proteggendo” i CD in maniera
che possano essere usati solo sulla consolg
CD32. Questo ¢ stato ottenuto fDrlal’ldO.l
programmi a utilizzare determinati indi-
rizzi di memoria presenti solo sul CD?*2.
Ma anche quando non ci fosse questa
protezione e i programmi non usassero
esplicitamente il chip Akiko (& il caso dei
primi che sono usciti, che non erano
ancora ottimizzati), resta sempre un gros-
so problema. Per utilizzare dischi per
CD?, infatti, bisogna effettuare il boot
dal CD stesso, e questa operazione non
sempre e agCVOIE4 AvevafnoA Comunque
suggerito, nell’articolo di giugno, uno
script AmigaDOS per tentare dl' ovviare a
questo problema, e in certi casi effettiva-
mente lo risolve.

Migliore & invece la compatibilita de‘i
CD per CDTV. Qui I'unico problema &
effettuare il boot dal CD, cosa non
sempre facile. Compatibilita totale si ha
invece con i CD pensati direttamente per
I’Amiga, come le collezioni di gio?hi e
programmi di pubblico dominio o i CD
realizzati da Fred Fish. Buoni risultati si
possono ottenere con le collezioni Riﬁ
specifiche come le raccolte di dati (abbia-
mo per esempio provato il celebre The-
saurus Latinae Linguae). Riguardo a que-
st'ultimo tipo, & da notare che gli archivi
di dati hanno bisogno di apposito softwa-
re per poter essere consultati (¢ ]'Amiga.é
ignorato in questo campo). Infine, grazie
all'utility PlayCD, c’¢ compatibilita con i
CD audio, mentre con ForcePhotoCD si
possono leggere i PhotoCD .

11 controller Tandem CD1200 ha supe-
rato brillantemente la prova a cui lo
abbiamo sottoposto. In unione con il
drive Mitsumi e il comodissimo box Pearl,
rappresenta davvero la migliore opportu-
nita per i possessori di Amiga 1200 per
utilizzare CD-ROM. Per quanto riguarda
la compatibilita, si & gia detto. Il lettore e
il controller sono compatibili. E I'A1200
che non lo &, per lo meno in determinati

casi, per problemi hardware. Ma questi,
come si sa, possono essere superati grazie
al software, e non c’¢ da dubitare che i
programmatori siano gia al lavoro...
Acquistare il prodotto offerto dalla
Tandem vi consentira quindi di accedere
ai Fish disk su CD-ROM, alle raccolte PD
per Amiga, ad alcuni CDTV, a pochi
CD#%, e a tutte le raccolte di testi e
immagini in formato standard (ISO 9660,
Mac, High Sierra e PhotoCD) anche se
realizzate per altre piattaforme. In que-
st’ultimo caso si possono aprire i singoli
file di dati, ma non far uso delle routine di
gestione o indicizzazione. |

(Si ringrazia Ivo Zupicich per la collaborazione)

Il prodotto recensito é disponibile presso:

Next Computers

(Controller CD1200: L. 179.000, Iva compresa)
Via Bugatti, 13 - 20017 Rho (MI)

(Tel. 02/93505260 - fax 93505219)

Supergames

(Controller (01200 + CD-ROM drive Mitsumi a doppia velocit
+ box di espansione per il drive: L. 649.000, Iva compresa)
Via Vitrovio, 37 - 20124 Milano

(Tel. 02/29520180 - fox 29517174)

SCHEDA CRITICA

Prodotto:
| TANDEM CD1200

' CONTROLLER
7,0
*

VOTO:

(In decimi)

Funzionalita: * *
Conferma aspettative: | %
Design: *
Affidabilita: *
*
*
*

*

*

*
Tecnologia: *
Documentazione:
Prezzo/prestazioni:

* | *
*

* &
* [ *
* | *
* |

Che cos’é: Un controller AT IDE per drive
CD-ROM che s'inserisce nello slot PCMCIA.

Progetiato per lavorare con I'Amiga 1200 (il
produtiore lo garantisce anche su Amiga 600), &
stato provato con un CD-ROM drive Mitsumi e il
SuperBox Pearl.

Cosai ci & piaciuto: ll perfetio affiatomento con
il 1200. la soluzione con il SuperBox & molio
comoda

Cosa non va: Il bug nel programma d'installa-
zione. Il prezzo dell'insieme box/drive/controller
& un po' alto.

In confronto: Nel momento in cui scriviomo &
I'unica espansione disponibile che consenta di
collegare un CD-ROM al CD32. Dovrebbe pero
essere gia disponibile anche Communicator

aggiungendo circa 200 mila fire si pud comprare
infatti un CD32 della Commodore e il modulo
Communicator che consente di collegarlo a
qualsiasi Amiga
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Video Creator:
musica per gli occhi

Volevano stupirci con effetti speciali... e all‘Almathera ci sono rivsciti
benissimo con un (0% e questo prodotto con il quale anche voi potrete
diventare registi dei vostri video musicali

di Alfredo Distefano

v i piacciono i video musicali? Della
vostra canzone preferita nessuno ha
mai fatto un videoclip? Vi piace la compu-
tergrafica, ma non siete degli artisti? Se
avete risposto si ad almeno una (o anche
a nessuna...) delle domande precedenti
potete comprarvi un CD?2 (se non I'avete
gia) e Video Creator dell’ Almathera. Con
questo CD-ROM, infatti, potrete creare i
vostri video musicali personali su qualsiasi
musica contenuta nei vostri CD audio.
Video Creator (VC) vi mette a disposizione
quasi 1500 immagini, decine di animazio-
ni, effetti speciali bidimensionali e tridi-
me_nsionali, transizioni video e un potente
editor PCT poter sincronizzare tutti questi
eleme.nu con la vostra musica preferita.
Se? Poi possedete una scheda Full Motion
V1de»o, potrete persino creare dei video
musicali sovrapposti aj VOStri...
musicali preferitil

Lo scatola di V{I » esteticamente accatti-
vante, contiene il CD e un manuale in
mgl_ese ein Ledtf:sco. In una quarantina d;
pagine viene spiegato molto efficacemen.
tel unhz‘zo di questo prodotto, C’¢ anche
un tutorial su come creare il VOstro primo
video e alcune apper}dici che spiegano
come collegare un videoregistratore al
CD32. Per usare Video Creator avete
b?sogno di un CD*2 (non esistono versioni
df questo prodotto per altre piattaforme),
di una TV o un monitor per visualizzare
le immagini e di almeno un CD audio. Per
lavorare agevolmente con i menu del
programma ¢ molto utile usare un mouse
collegato alla seconda porta del CD®2, ma
anche con il joypad si lavora bene.

Molto probabilmente vorrete registra-
re le vostre creazioni e in questo caso
avrete bisogno di un videoregistratore
collegabile al CD* mediante ingresso
videocomposito, Super-VHS o cavo an-
tenna. Purtroppo, non ¢ possibile memo-
rizzare i propri video nella memoria non
volatile del CD*2. Se quindi volete realiz-

video
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zare lavori molto lunghi in piu riprese
potreste valutare 'acquisto di un’espan-
sione come I'SX-1 della Microbotics (si
veda pagina 34 su questo stesso numero)
che vi permetterebbe di salvare i vostri
lavori su hard disk e di utilizzare anche
immagini create o elaborate da voi.

Video musicali automatici

Alla partenza del programma viene
presentato sullo schermo il menu princi-
pale. L’interfaccia utente per I'aspetto e
I'immediatezza d’uso richiama quella del
famoso programma di titolazione Scala.
La prima voce del menu principale per-
mette di assaporare un esempio di video
musicale creato con VC: dura solo una
trentina di secondi, ma vale la pena di
essere visto per rendersi conto delle
potenzialita del prodotto.

Se non avete voglia di creare pezzo per
pezzo il vostro video musicale, Video
Creator lo puo fare per voi, basta selezio-
nare I'opzione “Random Raves”. Appari-
ra una schermata nella quale potrete
decidere se creare un video per tutti i
brani di un certo CD o per uno solo, se
eseguire ciclicamente o una volta sola
I'intero video e se eseguire i brani del CD
sequenzialmente o in maniera casuale. Se
decidete di generare il video per un solo
brano, dovrete far sapere a VC di quale
brano si tratta in modo che ne determini
l? durata. Per fare questo, dovrete sele-
zionare l'opzione “Choose CD and
Track”, estrarre il CD di Video Creator e
inserire il CD audio desiderato. A questo
punto potrete scorrere le tracce del CD
audio e ascoltarne i brani fino a quando
non troverete quello giusto, dopo di che
dovrete selezionare OK. A questo punto
potete usare una barra di scorrimento per
segnalare di che tipo di musica si tratta: si
va dalla musica di tipo soft (0 “Ambient”),
a quella pit ritmata, fino a quella quasi

psichedelica (o “Rave”). Ora il vostro
lavoro ¢ finito, al resto pensera VC una
volta selezionato il selettore di conferma.
Vi verra chiesto d’inserire il CD di Video
Creator, verranno automaticamente lette
tutte le schermate, le animazioni e gli
effetti per la creazione del video (opera-
zione che puo durare un po’ di secondi) e
alla fine dovrete reinserire il CD audio. A
questo punto sedetevi in poltrona e
godetevi lo spettacolo. La varieta di
effetti e d’immagini e il modo in cui
vengono combinati fa in modo che il
video non sia quasi mai ripetitivo e se
avete selezionato il giusto tipo di musica
I'armonizzazione tra immagini e sonoro
sara stupefacenle. Apparentemenle, sem-
bra che VC riesca a generare automatica-
mente un video che segue il ritmo della
musica, ma ¢ solo un’illusione psico-vi-
deo-uditiva. Molto furbescamente, infat-
ti, le transizioni tra un’immagine e I'altra
o gli effetti speciali non sono mai del tutto
bruschi, ma impiegano un certo tempo
per essere eseguiti sfumando 'uno nell’al-
tro. In questo modo il cervello tende a
“sincronizzare” mentalmente le transizio-
ni con il ritmo della musica. La cosa pud
non funzionare perfettamente solo se il
brano musicale ¢ ricco di continui cam-
biamenti di ritmo, nel qual caso si nota
come le immagini vadano un po’ per
conto proprio. In generale, comunque,
questa generazione automatica del video
costituisce un modo nuovo per riassapo-
rare musiche di cui magari ci si era
stancati, o per aumentare la suggestione
del proprio brano preferito. Tenendo
conto poi che il video creato automatica-
mente pué comunque essere editato, puo
essere considerato un punto di partenza
per realizzare video personali.

Video musicali personalizzati

La potenza di Video Creator la si pud
apprezzare soprattutto nella sua sezione
di editing del video musicale. Questa
schermata ¢é costituita dall’elenco di tutti
gli effetti costituenti il video, con una
barra di scorrimento che permette di
spostarsi rapidamente lungo tutta la se-
quenza, e da una barra orizzontale nella
parte alta dello schermo che rappresenta
graficamente la posizione di ciascun effet-
to all’interno del brano musicale. Anche
questa barra orizzontale puo essere fatta
scorrere per spostarsi lungo il brano e se
ne puo anche cambiare la scala per
osservare con pit precisione la posizione
relativa dei vari effetti. Con la parola
“effetto” in VC s'intende I'insieme di
un’immagine e di una transizione. In
scuna riga dell'elenco degli effetti vi
infatti a sinistra I'icona dell'immagi-
ne selezionata, al centro una descrizione

.



della transizione e a destra I'icona della
transizione. Clickando sull’icona dell’im-
magine si apre un requester mediante il
quale si puo caricare un’immagine qual-
siasi a scelta tra le 1500 presenti sul CD,
tutte opportunamente raggruppate per
soggetto. Avremo quindi immagini di
paesaggi, di persone, di scritte, di parole,
d’insiemi matematici, di bordi, di guerra,
eccetera. Tutte le immagini presenti sul
CD sono in bassa risoluzione e il numero
di colori usato varia molto, ma non
eccede mai i 64. In ogni caso, la maggior
parte delle immagini & di alta qualita, e la
loro quantita & talmente alta da giustifica-
re 'acquisto del CD solo per questo. Tra
I'altro, € possibile applicare un particolare
effetto chiamato “PsychoFlicker” che
prende due immagini e le alterna rapidis-
simamente sullo schermo, dando I'im-
pressione visiva di fonderle I'una nell’al-
tra.

Una cosa molto comoda durante la
selezione delle immagini ¢ il fatto che a
fianco del nome ¢ sempre presente I'icona
contenente la versione ridotta dell'imma-
gine completa, di modo che si ha subito
un'idea di quale immagine si tratti senza
necessariamente doverla caricare e visua-
lizzare. Durante la selezione delle imma-
gini, bisogna anche tener conto dell’occu-
pazione di memoria delle stesse (in totale
il CD*2 ha 2 MB di chip): a questo scopo
VC visualizza una barra verticale che
in?dica graficamente quanto spazio libero
rimane in memoria per le successive
immagini. Una volta selezionata I'imma-
gine di un effetto, si puo clickare sull’ico-
na della transizione. Anche in questo caso
si apre un requester con I’elenco di tutte
le possibili transizioni e ci troviamo di
fronte a decine e decine di effetti possibi-
li: dai classici scorrimenti alle comparse a
“spigolo di cubo”, dagli effetti cromatici
pitt assurdi alle sovrapposizioni di un’im-
magine sull’altra. Uno degli effetti piu
spettacolari ¢ sicuramente il “fade”, che
permette di effettuare una vera e propria
“dissolvenza incrociata” tra due immagi-
ni, degna dei migliori mixer video. Per
ogni effetto si potranno poi impostare
alcuni parametri, come tempo di esecu-
zione o numero dei colori coinvolti. Vi
sono poi degli effetti speciali che servono
a visualizzare sullo schermo animazioni,
vettori bidimensionali o veri e propri
modelli tridimensionali calcolati in tempo
reale. La selezione di uno di questi effetti
comporta la comparsa di un ulteriore
requester con I'elenco delle animazioni,
dei vettori o dei modelli tridimensionali a
disposizione. Le animazioni sono di gran-
de effetto anche se sono quelle che
portano via pit memoria. Si puoé anche
suddividere lo schermo in sezioni piu
piccole e far eseguire I'animazione in

ciascun riquadro, simulando il comporta-
mento dei cosiddetti “video-wall”. Le
animazioni possono essere tranquilla-
mente sovrapposte alle immagini o addi-
rittura usate per creare effetti cromatici
sulle immagini stesse.

Altrettanto suggestivi possono essere i
vettori bidimensionali, soprattutto se usa-
ti in “and” con la palette delle immagini
per creare effetti particolari. Stesso di-
scorso per i modelli tridimensionali, an-
che se in questo caso bisogna stare attenti
a non affaticare troppo la CPU, richie-
dendo per esempio di far ruotare un
modello tridimensionale mentre si visua-
lizza un’immagine con molti colori che si
dissolve in un‘altra... Sono molte le
opzioni di editing che varrebbe la pena di
descrivere, ma lo spazio a disposizione
non ce lo concede. Ricordiamo solo
I'utilissima opzione di “sincronizzazione”,
mediante la quale & possibile selezionare
una serie di effetti, far suonare il brano
musicale e premere il tasto del joypad al
momento esatto in cui si vuol far scattare
un certo effetto. In questo modo si
ottiene una sincronizzazione perfetta con
la musica, elemento essenziale per un
buon video musicale.

Video Creator ha anche un’altra interes-
sante possibilita: & il primo programma
che permette di gestire la scheda F'ull
Motion Video. Se infatti la traccia selezio-
nata sul CD corrisponde a una traccia
MPEG, VC la riconosce: in questo caso
tutte le immagini usate per il video
saranno sovrapposte alle immagini
MPEG, nel senso che il colore di sfondo
risultera trasparente. Questa caratteristi-
ca & molto interessante, ma soffre ancora
di qualche limitazione: per gsgmpioi non
& possibile eseguire tracce di tipo ]?lg|tal
Video, il formato del CD-I, e bisogna
stare attenti a non usare nel video imma-
gini con molti colori per evitare di
“rallentare” la visualizzazione del filmato
FMV.

Conclusione

Per creare video musicali Video Creator
si rivela essere un ottimo programma.
L'interfaccia utente & estremamente co-
moda, ricca di opzioni utili e intuitive. La
quantita d’'immagini, animazioni ed effet-
ti speciali ¢ addirittura disorientante e
giustificherebbe da sola I'acquisto del CD.
Tra I'altro, I'Almathera ha gia annuncia-
to che realizzera ulteriori dischi dati per il
suo prodotto. La qualita degli effetti
speciali ¢ poi veramente notevole, grazie
soprattutto a un buon sfruttamento dei
chip grafici della Commodore. 11 fatto
perd che le immagini siano in bassa
risoluzione e non sfruttino 'overscan ne
limita sicuramente I'uso all'ambito hobbi-

stico, anche se la continua evoluzione
dell’immagine sullo schermo a ritmo con
la musica rende molto piu difficile notare
certi particolari.

Una limitazione di cui soffre ¢ il fatto
che fa solo quello per cui & stato studiato,
cioé video musicali. E infatti forte la
tentazione di sfruttare le sue potenzialita
per realizzare anche titolazioni, ma la
gestione del testo ¢ limitata a una riga
orizzontale al centro dello schermo e con
un solo tipo di font. Per realizzare vere
titolazioni si deve quindi fare ricorso a
un’espansione per CD3? tipo SX-1 e
quindi all’elaborazione, mediante pro-
grammi esterni, di schermate contenenti
il testo desiderato.

In ogni caso, Video Creator &€ un pro-
gramma ottimo, molto divertente da
usare sia per diletto personale, sia per
ravvivare feste casalinghe o meglio anco-
ra da usare nelle discoteche, magari con il
CD?2 collegato a un bel videoproiettore.

u

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Almathera

Southerton House - Boundary Business Court
92-94 Church Road - Mitcham, (R4 31D, England
(Tel.: 0044/81/6870040 - fax 6870490)

Email- almathera@cix.compulink.co.uk

Disponibile presso:

SuperGames

(Video Creator: L. 99.000, Iva compresa)
Via Vitrovio 37 - 20124 Milano

(Tel. 02/29520180 - fox 02/29517174)

SCHEDA CRITICA

Prodotio:

VOTO:

(In decimi)

Funzionalita:

8,6
Conferma aspetiative:

* &
* %
Affidabilita: * |k
* &
* |

Documentazione:
Prezzo/prestazioni:

X4 [ %

*
*
*
*
*

PaEAEaEs

Che cos'é: Un progromma per CD32 che
consente di creare video musicali sincronizzati
con la musica dei CD audio.

Cosa ci & piaciuto: La quantita e la qualits
delle immagini e degli effetti. L'estrema comodita
dell'interfaccia utente. Lo possibilita di generare
automaticamente i video musicali. La possibilita di
utlizzare la scheda FMV.

Cosa non va: Lo mancanza di una gestione pid
completa dei testi per poter realizzare videotitola-
zioni. L'assenza di overscan nelle immagini

In confronto: E I'unico programma di questo
fipo oggi disponibile per CD32
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CORSO DI AREXX: TERZA PUNTATA

L'ARexx e I'Amiga:
le funzioni

Dopo il rapido squardo della scorsa puntata alle principali
istruzioni dell’ARexx, questo mese ci occuperemo
di un argomento fondamentale: le funzioni

di Lorenzo Fornari

ascorsa puntata abbiamo affrontato le istruzioni piu utili

€ piu usate. Per ovvie ragioni di spazio, abbiamo
tralasciato alcune di esse, rimandando al futuro la loro
trattazione. Non ne parleremo in questa puntata, perché
abbiamo deciso di dedicarla a un altro importantissimo
argomento: le funzioni. I pit pignoli avranno sicuramente
qualcosa da obiettare, ma per noi & importante tenere fede
alla promessa che abbiamo fatto iniziando questo corso:
mettere cio¢ in grado di programmare anche chi non lo avesse
mai fatto prima, nel tempo pitt breve possibile. Senza le
istruzioni spiegate la volta scorsa non era possibile procedere:
il controllo di flusso (IF... THEN) e i cicli (DO... END)
costituiscono I'ossatura di qualsiasi linguaggio di programma-
zione. Le istruzioni che abbiamo tralasciato sono anch’esse
importanti, ma per ora non indispensabili. Un discorso
diverso merita I'istruzione PARSE, che avra ampio spazio su
uno dei prossimi numeri.
Una volta chiarito il concetto di funzione e una volta scorse

le pil:! importanti, sarete in grado di risolvere praticamente
qualsiasi problema. Potrete scrivere un enorme numero di

programmi anche solo con le conoscenze che avrete alla fine
di questa puntata.

Il concetto di funzione

Una funzione ¢ un’espressione che elabora gli argomenti
che le vengono forniti per restituire un risultato. Nell’A Rexx
le funzioni si riconoscono per il fatto che il loro nome &
immediatamente seguito da una coppia di parentesi, al cui
interno stanno gliargomenti che devono essere elaborati dalla
funzione stessa. La sintassi della chiamata a una funzione ¢ la
seguenle:

rizultato = ru:wmejl.mu-:vnev'argomerm:_l. argomento_2,

ierto_nd

Il numero degli argomenti dipende dalla struttura stessa della
funzione, ed ¢ generalmente limitato a 15 (vedremo poi in
quali i questo limite possa essere superato). La modalita
operativa delle funzioni é estremamente semplice. Visto
infatti che le funzioni restituiscono un valore (il risultato),
quando una funzione viene utilizzata, il nome della funzione
stessa viene sostituito con il valore del risultato da essa
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restituito. Per esempio, se supponiamo esistente una funzione
detta DOPPIO), che restituisca come risultato il doppio del
suo argomento, avremo che se x = DOPPIO(4) ad x verra
assegnato il valore 8. Se invece scriveremo SAY DOPPIO(4),
vedremo stampato sullo schermo il valore 8. ) .
In base al tipo di risultato restituito dalla funzl'ong, €
possibile effettuare una prima suddivisione delle funzioni. Il
risultato, infatti, in primo luogo puo mancare del tutto. In
questo caso spesso si tratta di funzioni che non operano alcuna
modifica, come per esempio una funzione DIRE(), che con
argomento “Computer Amiga” scriva sullo schermo:

Ovviamente, una funzione di questo tipo non ha bisogno di
restituire alcun risultato. Con queste funzioni bisogna essere
molto cauti al momento della chiamata. Se infatti chiameremo
la nostra funzione come “risultato = DIRE('Computer
Amiga’)”, la funzione operera correttamente, ma non resti-
tuendo alcun risultato generera un errore, causando il blocco
del programma. L’istruzione CALL ¢& l'unico modo per
chiamare una funzione che non restituisca alcun risultato. La
sintassi di chiamata, in questo caso, €:

CALL nome_funzione argomento_l, araomento_2,
argomentao_n

CALL & un’istruzione che generalmente viene usata per
trasferirsi a una label, puo quindi essere paragonata all’istru-
zione GOTO di altri linguaggi di programmazione. Tuttavia,
se ne pud fare uso anche per “chiamare” una funzione. In
questo caso, si possono passare degli argomenti, che vanno
posti immediatamente dopo il nome della funzione, separati
da virgole, come nell’esempio precedente, oppure come
riportato qui di seguito:

CALL nome funzmne\argt-merm:v,l, argomento_2,

argamento

nJ

L’errore di sistema non si verifica invece nel caso opposto,
cioé chiamando come “DOPPIO(8)” o come “CALL DOP-
PIO 8” (e non risultato = DOPPIO(8)) una funzione che
restituisca un risultato. Nel caso della chiamata “DOP-



PIO(8)”, quello che avverra sara la perdita del risultato, senza
generazione di errori. Nel caso la funzione sia chiamata come
“CALL DOPPIO 87, invece, il risultato verra assegnato alla
variabile di sistema “RESULT”, per un uso successivo.

Un altro tipo di funzione ¢ quello “a risultato booleano”. In
questo caso il risultato & appunto un valore “booleano” (cioé
zero oppure uno, senza altre possibilita), che generalmente ci
indica il successo o il fallimento della funzione. Prendiamo per
esempio un’ipotetica funzione detta PARI(), che datogli un
argomento intero, restituisca 1 se il numero & pari, altrimenti
0. E un caso comune a molte funzioni, ed ecco come
generalmente viene utilizzata una funzione di questo tipo:
IF ~PARI(x)

THEN SAY

ELSE SAY

Il
kI

numero' x
humera' x

'e'! dispari!

'e'! pari'

Su questo breve frammento sono necessari un paio di
chiarimenti. Innanzitutto il segno “~" (tilde), che ha il potere
di trasformare ogni zero in uno, e viceversa (con valori diversi
da zero o uno genera un errore, con blocco del progran_tma)-
L’utilita dell’operatore “~” & proprio quella d’invertire !a
condizione di successo di una funzione. In pratica, I'esempio
appena proposto si comporta nel seguente modo:

e viene chiamata la funzione PARI(), con argomento, per
esempio, 2;

e al posto di PARI(2) viene sostituito il risultato (cio¢ 1,
poiché 2 & pari e la funzione termina con successo);

® I'operatore “~" inverte la condizione di riuscita _della
funzione: agli “occhi” dell'IF si ha una condizione di tipo 0
(falso); )

® per questo motivo, I'istruzione che segue il THEN viene
ignorata. Viene invece eseguita quella che segue I’'ELSE, €
viene stampata la scritta “Il numero 2 e’ pari” (per I'uso delle
virgolette consultate il box qui a fianco).

Vi ¢ infine un terzo tipo di funzioni, ossia quelle che
restituiscono un valore non booleano (cioé un valore che non
sia necessariamente zero oppure uno, polendo [utlaV}?
restituire anche uno di questi valori). Sono forse le piu
comuni, e devono essere chiamate con la sintassi gia ricordata:

risultato = NOME_FUNZIONECargonento_l, argamento2, ...
argomento_n)

oppure tramite I'istruzione CALL. In questo caso il rifllham
sara assegnato alla variabile RESULT. Il risultato, cosi come
gli argomenti, pud essere uno qualsiasi dei tipt accettatl
dall’ARexx (interi, frazionari, stringhe...). .

Un’altra possibile suddivisione delle funzioni _pO'il‘ebbe
basarsi sulla natura delle funzioni stesse, invece che in base al
risultato restituito. Avremo cosi:

e funzioni “built-in”

e funzioni “interne”

e funzioni “esterne”, raggruppate in librerie B i

e infine, veri e propri programmi ARexx utilizzati come
funzioni.

Per la vastita dell’argomento, lasceremo le funzioni built-in
per la prossima puntata, dove ne descriveremo un buon
numero. Cominciamo dunque dalle funzioni interne.

Le funzioni interne

Le funzioni interne sono funzioni progettate dal program-
matore e sono presenti all'interno del programma. Si rn{elan(?
particolarmente utili nei casi in cui il programmatore si trovi
nella necessita di utilizzare una procedura pit volte all'interno

dello stesso programma. Facciamo un esempio. Potremmo
aver bisogno di effettuare determinati calcoli a seconda del
valore di una variabile detta “operazione”:

SELECT
WHEN operazione = 'addizione’
THEN SAY numero_l + numero_2
WHEN operazione = 'sottrazione

THEM SRY numero_l — numero_2

OTHERWISE
SAY 'Operazione non contemplata’
END

Come avrete notato, tra gli operatori dell'ARexx non figura il
simbolo della radice quadrata. Per calcolarla, dovremo
costruire noi una routine che effettui questa operazione.
L’algoritmo piu versatile per il calcolo delle radici & il
seguente:

ninino = @
nassimo = numero_l
nedia = (minime + massimo) s 2
D0 FOREVER
controlle = nedia ¥% nunero_2

IF controllo > numero_l

A PROPOSITO DI VIRGOLETTE

Gliapici (') e le virgolette (') sono intesi dall' ARexx come delimitatori di stringa,
e devono percid presentarsi sempre appaiati. Come risolvere allora il problema
d'inserire una coppia di virgolette o un apice all'interno di una stringa? La
soluzione pid semplice & quella di delimitare la siringa con uno dei due caratteri,
e inserire quello che deve comparire come carattere all'interno. Per esempio:

SAY "Questa e' una prova"
oppure:
SAY '"Tra virgolette"'

Cosa fare perd se servono entrambi i caratteri? L' ARexx permette una soluzione
anche per questo problema:

SAY 'Questa e'' una prova, "tra virgolette"'

Notate che non vi & alcun errore fipografico. Dopo la “e” ci sono proprio DUE
apici. £ questo il particolare caso in cui I'ARexx non riconosce 'apice come
delimitatore di stringa, ma come carattere vero e proprio. Come si vede, o si

oftiene due apici, come nell'esempio. Lo stesso
vale ovviamente per le virgolette. Potremmo infatti aver scritto ugualmente bene:

SAY "Questa e' una prova, ""tra virgolette"""

Anche qui, perd, un po' di attenzione non guastera. Questo perché il doppio
apice (o le doppie virgolette] viene trascritio come un solo apice (o come una
sola coppia di virgolette) esclusi se la stringa & delimitata da apici (da
virgolette). Per cui:

SAY 'Questa e''

una preva, ""tra virgolette""'
scrivera sullo schermo entrambe le virgolette, cosi come:
SAY "Questa e'’

una prova, ""tra virgolette"""

stamperd entrambi gli apici. Inutile far notare che questo awviene per permettere
I'inserimento dei doppi apici e delle doppie virgolette nelle proprie stringhe. Una
vera raffinatezza.

Un'ultima osservazione. Scrivere:

SHY. 4t
& lo stesso che scrivere:
SAY

che come abbiamo gia visto stampa una linea vuota (o se si preferisce, stampa
il solo carattere Return). Per scrivere una sola virgoletia bisognera scrivere:

SAY u
obbligatoriamente, in quanto:
sAy

genera un errore, bloccando il programma.
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THEN massimo = media
ELSE IF controlle < numero_l

una scelta. La prima possibilita & quella d’inserire tutto lo
spezzone di codice precedente all'interno di un ciclo DO...

THEN minimo = media
ELSE LEAVE

(minimo + no) s 2

nedia =
END
SAY media

Questo processo calcola la radice di numero_1 con numero_2
come esponente. A questo punto, si tratta solo di effettuare

END, cosi:

SELECT
WHEN operazione = 'addizione'
WHEN operazione = 'radice’
THEH DO
ninimg = @

ANCORA SULLE FUNZIONI INTERNE

Vi proponiamo alcuni esempi di funzioni di cui si & parlato nel testo. Da questi
semplici listati prenderemo spunto per fare alcune osservazioni un po’ pid
approfondite. Come abbiamo visto, una funzione aliro non & che un blocco di
espressioni ARexx preceduto da una Jabel col nome della funzione. All'interno
dello funzione deve comparire I'istruzione RETURN,, che restituisce il controllo ol
“chiamante”. L'istruzione RETURN generalmente & posta al termine della funzione,
ed & seguita dal risulicto della funzione. Le funzioni piv semplici possono
addiriftura consistere solo in un RETURN,, come per esempio:

doppio:
PROCEDURE

ARG numero
RETURN numerc % 2

Generalmente, perd, la funzione consiste in qualcosa di pit che non la semplice
espressione resfiuita da RETURN. Possiamo inolire rovare pi istruzioni RETURN
nella stessa funzione:

pari:

PROCEDURE

ARG numerc_1, numero 2

IF Cnumero i // numero_2)
THEN RETURN @ i
ELSE RETURN 1

mﬁgﬁm \I/ dl;versx RETURN devono essere vincolati a un IF o o un SELECT,

e RTURto 1 primo di essi la funzione resfinira il controllo, © i

cone el 5‘;’“"{“’ ignorati. L'esempio appena proposto mostra anche

e e rvd‘m" unzione bgolgqnq:ulRFl’URN dipende dal verificarsi diuna
fmnata condizione, e di quill risultato cambia a seconda del successo della

condizione o meno. L'esempio potrebbe anche essere scrifto come: i

Pari:

arg numero

return ~(numero s/ 2)

perilfotio che I'operatore *//" (resto di divisi
!o un uno. Questo modo di of
operatore d'inversione *~* genera un errore se || st
boolearno. Vediamo ora un esempio di funzione che non resftuisce nessun valore:
dire:

PROCEDURE

ARG stringa

SAY '+' COPIES('-', LE| i

S o NGTH(stringa) + 2) I+
CALL COPIESC'-', LENGTH(stringa)

SAY '+' || RESULT || '+ i

RETURH

Logicamente, non c'é nessun mofivo di resfituire un risuliat i i

questo fipo. Tuttavia, una siffatta funzione potres essere :h.%e"r‘;r;usfgln:'t:g;ig

l'istruzione CALL, che a sua volla deve “scomodare” la variabile (di sistema)

RESULT. Qualsiasi aliro modo di chiamare questa funzione genererebbe un

errore, con conseguente blocco del programma. Questo PUd essere un fastidio,

perché la maggior parte delle funzioni non ha questo vincolo, e sarebbe

preferibile avere un modello unico di chiamata a funzione a cui riferirsi. Nulla ci

viela perd di aggiungere un valore fittizio dopo il RETURNI, Un'ofiima soluzione

@ aggiungere un 1", visto che non & possibile che questa funzione non abbia
successo. Abbiamo fatto lo stesso nella funzione “cursore” dellistato Pallina.rexx.
Logicomente, & possibile effeftuare una chiamata a funzione anche al‘interno

di un'alira funzione. Osservate la funzione dire() Ppoco sopra riportata: al suo
interno viene chiamata (con due sintassi diverse, ma entrambe efficaci) la funzione
COPIES|), che Irai suoi argomenti hala funzione LENGTH|). Si ratta di due funzioni
builtin, ma potrebbero anche essere due funzioni scrite da noi. Cosa
succederebbe in questo caso? Nello stack sopra I”indirizzo” del chiamante della
funzione dire() andrebbe o sovrapporsi ‘o catasta” (per gli esperii LFO,
last-in/first-out) I“indirizzo" del chiomante della funzione COPIES|). Allo stesso
modo, al momento della chiomata di LENGTH|) verrebbe inserito il numero dilinea

di COPIES|) nello stack. Al primo RETURN, sard ripescato proprio quest'ulti-
mo valore, e si tomerd all'interno di COPIES(). Al RETURN successivo, saré
ripescato dallo stack il penuliimo valore, e si tornerd all'interno di dire(). A sua
volta, dire() potrebbe essere stata chiamata dall'interno di un'alira funzione, e
cosi via.

Abbiamo qui a che fare con il concetto di "livello di profondita” (depth) delle
funzioni. Se entriamo in una funzione, saremo a “profondita 17, fino ol
raggiungimento del RETURN. Se prima di cid incontreremo una chiamata o
funzione, la nostra profondita diventera 2, e cosi via. E importante tenere presente
questo concetto, perché se questo livello diventa eccessivo, aumenta la possibilita
di stack overflow che indica letteralmente il *traboccare della catasta”, e che
causa errore e conseguente uscita dal programma. Per questo mofivo, prevedete
sempre una via di uscita un RETURN, cioé) per le vostre funzioni, cercando di
evitare | “GOTO" per uscire dalle funzioni. Volete un pessimo esempio di
programmazione? Ecco qualcosa che NON dovrete MA! fare:

prima_funzione:

SAY 'Prima...'

CALL seconda_funzione
RETURN
seconda_funzione!

SAY 'Seconda...'

CALL prima_funzione
RETURN

Passiamo ad aliro. Una funzione pud anche chiamare se stessa, come in:

fattoriale:
PROCEDURE
ARG numero
IF numero <=1
THEN RETURN 1
ELSE RETURN numero % fattoriale(numero — 1)

Qui va considerato un aliro problema: se creiamo una funzione ricorsiva, blsggng
che la funzione ogni volta che venga awviata renda il problerr_lu un po' pil
semplice. Se non aviene cosi, la funzione non ha possibilita di uscire e avremmo
creato un ciclo i bile. Nel caso di fattoriole(], per esempio, nofiamo che
le chiamate ricorsive avvengono con un argomento via via dagresct_ams, in modz_)l
che, prima o poi, I'argomento di una delle chiamate sara “17, e si comincera |
viaggio a ritroso attraverso i RETURN. Vediamo come si comporta fattoriale() con
argomento “4":

o fattoriale(4): 4 * fattoricle(3)

o fattoriale(3): 3 * fattoriale(2)

e fattoriale(2): 2 * fattoriale(1)

o fattoriale(1): RETURN 1

o fattoriale( ETURN 2 * fatioriale(1) = RETURN 2 * 1
o fattoriale(3): RETURN 3 * fattoriale(2) = RETURN 3 * 2
© fattoriole(4): RETURN 4 * fattoriale(3) = RETURN 4 * 6

dandoci il risultato corretio, cios 24.

Come uliimo consiglio, vediamo dove vanno messe le nostre funzioni inferne.
Se non fate uso dello scope globale, il nostro consiglio &, per quanto vi &
possibile, di salvarle separatamente come programmi a sé stanti, in modo che
possano essere utilizzate anche da aliri programmi. Se invece, come capita nella
stragrande maggioranza dei casi, intendete inserire le funzioni all'interno del
programma, dovete farlo in modo da non entrare in una funzione senza volerlo.
Questo risultato o si offiene nel modo migliore ponendo tutte le funzioni dopo un
EXIT in fondo ol programma. Osservate infatti dov'e stata inserita la funzione
cursorel) all'interno del programma Pallina.rexx. Se la avessimo messa all'inizio,
la prima operazione del programma sarebbe stata quella di eseguire la funzione
cursore() con argomento **. Metterla in fondo quindi & una necessita; ma se non
ci fosse l'istuzione EXIT (che determina I'uscita immediata dal programma) la
funzione verrebbe eseguita una volta di roppo alla fine del programma. Ecco
dunque lo schema di un programma:

e fitolo (ricordatevelo semprel)
e corpo del programma

° EXIT

© varie funzioni.
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SAY media
END
OTHERWISE
EHD
Certamente, in questa maniera si raggiunge leffetto di
stampare la radice di numero_1. Tuttavia, la forma non &
elegante. Soprattutto, potrebbe esserci di nuovo bisogno di
calcolare la radice in base ad altri numeri, e ci troveremmo
costretti a ricopiare interamente queste righe di programma.
In questo caso le linee sono poche, perché la funzione ¢ molto
semplice. Ma in altri casi la perdita di tempo potrebbe essere
influente. L’ARexx ¢ un linguaggio strutturato, modulare, al
pari per esempio del “C”, per cui varra la pena di sfruttare
questa caratteristica. La soluzione piu adatta ¢ creare una

funzione che diremo radice(), e che con il radicando e
I’esponente come argomenti restituisca un risultato, cosi:

risultato = radice(radicando, esponente)

Una funzione di questo tipo potra essere inserita nel nostro
ciclo SELECT in questa maniera:

SELECT
MHEW cperazione = 'addizione'

WHEH operazione = 'radice’

THEH 2 radiceinunero_l, numero_2)
OTHERWISE
EHD

A parte la “pulizia” del listato in questo caso, avremo anche la
possibilita di usare la funzione in altre parti del programma,

semplicemente scrivendo:
% = radice(ls, 2)

oppure:

+ 3 (radice(9, 2) 4 radice

trattando cioé la funzione come un numero (visto che si tratta
di una funzione a risultato numerico). Ora il solo problema &
come far capire all’ARexx che radice() & una funzione scritta
da noi (“interna”) e come e dove scriverla. Cominciamo a
vedere come debba essere scritta una funzione interna. Non
¢’¢ nessun bisogno di dichiarazioni come in altri linguaggi
(non bisogna, cio¢, informare linterprete dell’esistenza di
una data funzione prima di poterla utilizzare). L’importante
¢ che la funzione compaia all’interno del nostro programma
con la seguente sintassi:
HOME_FUHZIONE:

ARG enta_l, argomen
11a_funzione

one

v, argomento_h

Chiariamo con un esempio (vedere la Tavola 1) un po’ pit
rilassante dell’algebra elementare. Torneremo presto alla
nostra radice. Il programma PALLINA.rexx muove il cursore
allinterno di una finestra Shell dando I'impressione di
rimbalzare contro i lati di un quadrato all'interno della Shell
stessa. Per fare cid, dobbiamo creare una funzione che
posizioni il cursore sullo schermo. La chiameremo cursore(),
funzione che restituira sempre il valore “1”, e che avra come
argomenti I'ordinata e l'ascissa dello schermo.

Osservate come abbiamo definito la funzione cursore(). Il
nome della funzione & seguito da due punti, come una label (e
in effetti di una label si tratta). Al momento della chiamata
ARexx immette nello stack il numero di riga da cui la funzione
& stata chiamata. Il controllo viene poi trasmesso alla
funzione, passandogli gli argomenti tra parentesi. La funzio-
ne riceve gli argomenti (con ARG oppure PARSE ARG),
dopo di che esegue tutti i suoi compiti. Al termine, puo essere
necessario tornare al punto dove la funzione ¢ stata chiamata
(la maggior parte delle volte & cosi). Questo lo si ottiene grazie
all’istruzione RETURN, che restituisce il controllo alla linea
di chiamata, attraverso il “ripescaggio” dallo stack del numero
della linea corrispondente. Prima di restituire il controllo,
pero, I'espressione che segue Tistruzione RETURN viene
risolta, e la soluzione viene sostituita al nome della funzione
stessa al momento del ritorno. Nel nostro caso, la funzione
cursore() restituisce sempre 1, per cui nessuno ci vieterebbe di
scrivere, in un punto qualsiasi del programma:

x = 2 + cursore(d,8)

Provate, e vedrete che scrivere “SAY x” immediatamente
dopo fara comparire un “3” sullo schermo. Logicamente, il
“giochino” in questo caso verrebbe rovinato. La funzione
cursore() fa uso di una funzione built-in, WRITECH(), che
analizzeremo dettagliatamente nella prossima puntata.

Torniamo alla nostra radice. Il nostro scopo ¢ quello di
creare una funzione che possa essere chiamata come x =
radice(y,z). Ormai & chiaro che la funzione andra scritta come
segue:

RADICE:
ARG base, esponente
precisione = 3
ninimo = @
nassino = base
nedia = (minimo + nassing) /2
DO FOREVER
controllo = TRUNC(media %% esponente, pr
IF controllo > base
THEN massimo = media
ELSE IF controllo < base
THEN minimo = media
ELSE LEAVE
(minimo + ma

izione)

no) s 2

nedia =
END
RETURN TRUNC(media, precisione)

Notate come debba essere usato ARG quando c’¢ pitt di un
argomento (bisogna separare le variabili con una virgola).
Abbiamo aggiunto la funzione built-in TRUNC() per limitare
Iaccuratezza del calcolo e con essa il tempo di esecuzione dei
calcoli. Rimane solo un problema. Se nel programma di cui la
nostra funzione radice() fa parte ci fossero delle variabili dette
“esponente”, “base” oppure “media”, cosa succederebbe? In
ARexx lo scope delle variabili & “globale”. Cosa significa?
Significa che ogni variabile puo essere raggiunta da qualsiasi
punto del programma, per cui una variabile definita in una
funzione puo essere richiamata anche una volta usciti dalla
funzione in cui ¢ stata utilizzata. Per fare un esempio, nel
nostro ipotetico programma matematico sarebbe possibile
utilizzare la variabile “controllo” anche molte linee di codice
dopo il SELECT che aveva chiamato radice(). Questo & molto
spesso un grande vantaggio, perché evita di dover passare
grosse strutture di dati alle funzioni, e di ricevere in risposta
strutture di risultati altrettanto complesse.

Abbandoniamo la nostra radice e immaginiamo di aver
effettuato un grande numero di assegnamenti a diverse
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variabili, e di dover creare una funzione che ci dica a quanto
ammonta la somma di tutte le variabili, la loro moltiplicazio-
ne, eil risultato dialtre operazioni. Come potremmo risolvere
un problema simile? Cosi:

jz=7
ozl
EAIT
algoritmo:
ARG 3, by €y dy &) vy Yy Z
risl =a+b+c+. +8+z
g2 = atb® ok 2
riss3=atbsctdse..
rism=at+b-c+d-e
RETURH ris.1 ris.2 ris.n

Vediamo come si comporta lo scheletro di programma
appena presentato. Innanzitutto, moltissime variabili vengo-
no inizializzate, per cui ogni variabile porta un valore a sé
stante. Dopo di cio, viene chiamata la funzione algoritmo(),
passandogli tutte e 26 le variabili. Questo ¢ possibile, perché
non vi & limite al numero degli argomenti che si possono
passare a una funzione interna (diverso, vedremo, ¢ il caso
delle funzioni esterne). La funzione riceve tutte le variabili
tramite ARG ed esegue le varie operazioni, assegnando i
risultati alle variabili ris. 1, ris.2... fino a ris.n. Al momento di
restituire il controllo, la funzione non puo far altro che

restituire tutti i risultati sotto forma di una stringa composta
dalla concatenazione dei risultati. Questa stringa viene
assegnata alla variabile “risultato”, dovra essere analizzata in
seguito (per esempio con I'istruzione PARSE) per poter
riottenere tutti i risultati separati gli uni dagli altri.

Come vedete, una struttura di questo tipo non & molto
agile, e mal si adatta ai gia lenti e appesantiti tempi di calcolo
dell’ARexx . Grazie allo scope globale, perd, possiamo risolvere
questo problema magari con minore eleganza, ma molto
meglio in termini di velocita di esecuzione e di creazione del
programma (sopravvalutate sempre il vostro tempol). Vedia-
mo come sarebbe I'ipotetico programma qualora noi decides-
simo di sfruttare lo scope globale delle funzioni:

A= R e
CALL algoritmo()

algoritmo:

risil =atb+tet witygtz
rism=a+b-c+d-e ..
RETURH

Il programma comincia ugualmente coll’assegnare dei valori
alle variabili dalla a alla z. Poi pero non c’¢ alcun bisogno di
passare alla funzione gli argomenti, perché essa puo accedere
a loro grazie allo scope globale. Ugualmente, non c’¢ bisogno
di restituire risultati, perché il programma sara in grado di

TAVOLA 1

+% PALLINA.rexx: un facile gioco grafico in ARexx %/

s% Definiamo delle variabili per 1'uso delle sequenze
ESCAPE per la gestione della console: %/

escape = p2ce2n) | I

cancella_scherno = escape || '2J'

s% Ora le dimensioni del riquadro entro cui la pallina
puo' vagare: modificate a piacere questi valori,
ricordandovi pero' di eseguire il programma da una
Shell di adeguate dimensioni! %/

larghezza_schermo = 19

altezza schermo =3

7% Ecco le coordinate iniziali della nostra pallina: %/

verticale =2
orizzontale =2

/% E la direzione del suo moto: %/
direzione verticale = 1 .
direzione_orizzontale = 1

/% prepariamo lo schermo,,, %/
HRITECH(stdout,cancella_scherno)
cursore(l,1)

HRJT'ELN§stduu!, '+' || COPIESC'~',larghezza schermo — 1)
4

D0 altezza schermo — 2

I-IR’ITIE‘I‘.r){(stdout, '|" || COPIES(' ', larghezza schermo — 1)
EHD
l-SRﬁTELN;s(de,'+I || COPIES(' ', larghezza schermo — 1)
f

quanti_cicli = 268

s% La pallina si muovera' 2088 volte, Potete modificare
questo valore, oppure premere CTRL-C per far
terminare il programma anticipatamente %/

00 quanti_cicli
7% A ogni ciclo, il cursore viene posizionato con
1'apposita funzione %/
cursore(verticale,orizzontale)

/% Ora bisogna controllare ze e' il caso di
‘rimbalzare' in verticale,.., %/
IF verticale > altezza schermo — 1 | verticale < 2
THEM IF direzione verticale = {
THEN direzione verticale = -1
ELSE direzione_verticale = 41
/% se era il caso, abbiamo modificato la direzione
verticale: ora possiamo modificare la prima
coordinata %/
verticale = verticale + direzione verticale

s% e ora stesso discorso per la direzione (e la
posizione) orizzontale ¥/
IF orizzontale > larghezza schermo | orizzontale < 2
THEN IF direzione_orizzontale = {
THEN direzione_orizzontale =
ELSE direzione_orizzontale =

=l
+1

orizzontale = orizzontale + direzione orizzontale
/% Torniamo all'inizio,., ¥/
END

EXIT

7% Ecco la funzione che gestisce la 'grafica' della
console: %/

cursore!

/% Prendiamo ali argomenti: %/
ARG ordinata, ascissa

7% 11 lavoro avviene qui %/
HRITECH(stdout, escape || ordinata || ';' | ascissa || 'H')

RETURN 1
/% E' necessario scrivere RETURN 1 al posto di RETURN,

per il modo con cui abbiamo chiamato la funzione %/
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accedere alle variabili ris.1, ris.2, ..., ris.n anche dopo che la
funzione algoritmo() abbia restituito il controllo. E evidente
che questa caratteristica di poter accedere ai valori delle
variabili da qualsiasi punto del programma presenta dei pro e
dei contro. Tra i pro abbiamo visto la possibilita di evitare la
creazione di strutture di dati troppo complesse (e quindi lente)
quando si faccia uso di funzioni complicate. Tra i contro c’¢ il
rischio di un conflitto di variabili, fatto che puo portare a seri
problemi in fase di elaborazione.

Torniamo per un momento alla nostra funzione radice(). Se
avessimo nel corpo del nostro programma una variabile detta
“massimo”, chiamando radice(), un nuovo valore verrebbe
assegnato alla variabile “massimo” (all’interno della funzione
radice()), senza possibilita di recuperare il valore precedente.
Come regolarsi in questo caso? Il primo consiglio ¢ quello di
usare nomi il pit possibile “unici” e molto identificativi per le
proprie variabili: chiamando le variabili x, y, ¢, oppure z,
aumenta notevolmente il rischio di conflitti tra variabili.
Chiamare una variabile “x” o “risultato_della_conversio-
ne_da_7_a_8_bit” & esattamente la stessa cosa, anche in
termini di velocita di elaborazione. Tuttavia, svanisce quasi
del tutto la possibilita che in qualche altra parte del
programma ci sia un’altra variabile cui per distrazione
abbiamo dato lo stesso nome. Tuttavia, anche chi ha
sviluppato I’ARexx era cosciente di questi possibili problemi.
Ha cosi inserito un’istruzione che vi consigliamo di usare
molto spesso: PROCEDURE.

L’istruzione PROCEDURE va inserita nel corpo di una
funzione, e fa in modo che venga creato un “ambiente”
separato in cui le uniche variabili accessibili sono quelle che
vengono passate alla funzione (ricevute dunque tramite
ARG). Le altre variabili dall’interno della funzione non sono
accessibili. Allo stesso modo, le variabili cui & assegnato un
valore all’interno della funzione sono annullate (o de-inizializ-
zate, se preferite) nel momento in cui la funzione restituisce
il controllo. In questo modo, vengono evitati tutti i possibili
contrasti di nome tra le variabili in un programma, e in pitt si
possono creare funzioni molto pitt portabili. Questo significa
che potremo usare in un programma una funzione originaria-
mente scritta per un altro. Potremo cosi crearci dei file
composti di funzioni ARexx da cui “pescare” al momento
giusto, senza timore di modificare i valori delle nostre
variabili al di fuori della funzione stessa. Riparleremo
dellistruzione PROCEDURE nelle prossime puntate. Per ora
vi basti sapere che & prevista una protezione “ibrida” delle
variabili, grazie alla parola-chiave EXPOSE, che indica
all’ARexx che le variabili che seguono possono essere modifi-
cate direttamente. Quindi, una funzione del tipo:

prova_l:
PROCEDURE EXPOSE x

ARG numero_l, numera_2
) numera_l ¥ numera_2
% = numero_2

RETURH % + u

hunero_{

modifica il valore di x ed y; tuttavia, una volta usciti dalla

TAVOLA 2
% FATTORIALE, rexx: restituisce il fattoriale
di un numero %/

ARG humero
IF numero <= 1
THEN RETURH 1
ELSE RETURN numero % fattoriale(numero - 1)

funzione, a y sara riassegnato il valore che aveva prima della
chiamata, mentre il valore di x sara irrimediabilmente perso.
Come avrete notato, la versatilita & una delle caratteristiche
salienti dell’ARexx (insieme, come ormai dovete ammettere,
alla semplicita).

Le funzioni esterne

Le funzioni esterne sono raggruppate in librerie molto
simili a quelle di sistema che tutti abbiamo nella device “Libs:”
del Workbench (per esempio, la famosa Intuition.library).
Abbiamo gia avuto occasione di notare come nel pacchetto
ARexx sia inclusa una libreria di funzioni detta RexxSup-
port.library, che analizzeremo a tempo debito. Le librerie pit
famose, apparse nella collezione di Fred Fish, sono la
RexxMathLib.library, la RexxIntuiLib.library e la RexxAr-
pLib.library. Col procedere del corso abbiamo in programma
non solo di vedere in dettaglio le funzioni raccolte in queste
librerie, ma anche cercare di capire come svilupparne una, a
uso dei programmatori G o Assembly. Lo scopo di queste
librerie generalmente ¢ quello di rendere accessibili ai
programmatori ARexx alcune funzioni incluse nelle librerie di
sistema, che sono invece inaccessibili al programmatore ARexx
(per la struttura dati stessa dell’ARexx). Tratteremo dell’'uso
delle funzioni esterne in futuro, anche perché generalmente
rendono disponibili funzioni molto avanzate.

Usare programmi ARexx
come funzioni esterne

Una possibilita molto piu alla portata dell’utente princi-
piante & invece la creazione di programmi ARexx che siano
utilizzabili come funzioni interne, pur non essendo comprese
nel listato del programma che le utilizza. Il trucco ¢ semplice:
basta creare un programma che abbia una sola funzione al suo
interno (quella che ciinteressa implementare). Ve ne offriamo
un semplice esempio, con FATI‘O.RIALEA rexx (Tavola 2). Se
salverete il programma dell’esempio come FATTORIALE. rexx
nella directory “Rexx:”, potrete inserire nei vostri programmi
espressioni del tipo:

SAY fattorialed)

oppure:

x = fattorialel
Notate anche che una funzione cosi fatta & anche un vero e
proprio programma ARexx, per esempio funzionante anche
come “RX fattoriale 3”. Considerando che quando si fa uso di
programmi esterni le variabili del programma di_p_artenza
sono tutte protette, si capisce come per il principiante la
maniera migliore di crearsi una libreria di funzioni sia quello
di salvare le proprie funzioni come programmi e utilizzando
poi le funzioni normalmente come se si trattasse di funzioni
built-in .

Conclusioni

Come al solito, lo spazio ¢ tiranno. Cosi, come non abbiamo
potuto trattare tutte le istruzioni in una sola puntata la volta
scorsa, anche su questo numero dobbiamo porci un limite.
Siamo costretti a rimandare la discussione sulle funzioni
built-in al prossimo numero.

Dal mese prossimo, ' ARexx su Commodore Gazette raddop-
pia: oltre all'articolo con il corso, ne avreno uno sull’ARexx
della nuova versione del favoloso Deluxe Music Construction
Set. Non mancate! |
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TELEMATICA/UNDICESIMA PARTE

Tra modeme
telecomunicazioni

Installiamo insieme una BBS
su Amiga impiegando uno dei migliori
programmi disponibili: (Net

di Stefano Epifani

ono ormai passati due numeri da
quando abbiamo iniziato ad af-
frontare il discorso riguardante
l'apertura di una BBS.
'Nel numero di giugno abbiamo esa-
minato 'hardware e il software necessa-
ri e parlato dei

¢ una semplice prova, ma una vera e
propria guida all’apertura di una BBS. I
programma a cui faremo riferimento ¢
appunto CNet, ma le informazioni che vi
daremo possono in larga parte essere
applicate anche ad altri sistemi.

Ken Pletzer, titolare della Perspective
Software (¢ importato in Italia dalla BBS
Future Service di Roma, che risponde al
numero 06/5755951). Il pacchetto &
anche ordinabile direttamente presso la
Perspective Software chiamando la BBS
Future World negli Stati Uniti al nume-
ro 001/313/2552466. Future World &
la BBS di supporto al programma, e il
Sysop ¢ lo stesso Ken Pletzer.

CNet ¢ il frutto di anni di sviluppo
continuativo e ininterrotto. Le prime
release del programma videro infatti
luce ai lontani tempi del Commodore 64
e da allora il pacchetto & stato sempre
aggiornato ed ¢ diventato uno dei sof-
tware pill potenti e completi in circola-
zione.

Citiamo solo al-

problemi che deve
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cune tra le nume-

affrontare chi de-
cide di aprire una
BBS. Il mese scor-
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o)
e rosissime caratte-
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4 ristiche di cui il
programma di-

so abbiamo rispo-
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sto a diverse do-
mande fatte dai
lettori, ma ancora
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spone: supporto
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Be¥s KBE) ’

non abbiamo idea
di quale sia effetti-
vamente il softwa-
re da utilizzare
Pe€r aprire una
BBS. In questa
puntata e in quelle
che seguiranno
€samineremo pro-
prio i prodotti pi
diffusi e pit validi,
mettendo in evi-
denza di volta in

di 32 livelli d’ac-
cesso differenzia-
ti e personalizza-
bili per mezzo di

erted TRt

0] Port:3 User D <new usen-

altrettanti flag di
condizione, sche-
duler di eventi in-
tegrato, supporto
dioltre 100 porte
simultaneamen-

te, Tosser €
fLafl)

1) Computer type: Amiga
¥ 3) AN8T support : None
5) Screen width : 80

7) BNSI tabe  : Ho

volta tutti i van-
taggi e i difetti di

Fer TR Tever of ANEE TR your Tarsimal suprorte:

ars the terminal settings you’ve selscted:

the § of the {tem to change, or press ENTER to continue.

Packer integrati,
spell checker con
oltre 10 mila vo-
caboli, supporto
di editor esterni,
di door nei for-

2) Graphics set :
) Line feeds  : %
6) Screen height: 24
8) ANST color : No

ogni pacchetto.

I programmi di
gestione presenti
sul mercato sono
diversi, e ognuno dispone di caratteristi-
che che lo rendono piu adatto degli altri
a svolgere particolari compiti. Nel no-
stro viaggio, partiremo da quello che &
probabilmente uno dei pit completi in
commercio: CNet. Quella che segue non
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CNet: il programma

CNet, ormai arrivato alla versione
3.05 (e definito Pro), & un pacchetto
scritto dal programmatore americano

mati Paragon, Xe-
wooldmnk,
AmyExpress e nei
linguaggi C, CLI,
ARexx, Assembly e
MCI, di reti quali Fidonet e Internet, di
Caller-ID, possibilita di utilizzare pit
linguaggi, possibilita di personalizzare le
singole porte... Bene, a questo punto,
pero, non indugio oltre e apriamo la
confezione.




Confezione
e manuale

CNet viene distribuito in una scatola
bianca sulla quale ¢ stampato il marchio
della Perspective Software e che recita:
“Fast, Powerful, Versatile, Flexible”,
che poi in fondo sono effettivamente le
sue caratteristiche principali. All'inter-
no della confezione troviamo i due
dischi che contengono il programma e
un manuale che costituisce la sua docu-
mentazione. Il manuale, rilegato in un
raccoglitore in simil-pelle, & composto
da quasi 300 pagine in formato A5, delle
dimensioni quindi del vecchio manuale
dell’AmigaDOS . Sulla prima pagina, ol-
trea una frecciatina all’amministrazione
Reagan alla quale sono attribuiti tutti gli
errori di stampa presenti nella docu-
mentazione, troviamo la notizia che &
stata realizzata interamente utilizzando
il programma Professional Page 4.1 della
Gold Disk.

Per quanto riguarda la sua veste
grafica, ¢ realizzato molto bene, I'impa-
ginazione & discreta, anche se sarebbe
stato auspicabile lasciare dei bordi leg-
germente maggiori nell’eventualita di
dovervi annotare qualcosa; i caratteri
sono perfettamente leggibili e la carta &
di ottima qualita. Qualche appunto lo si
potrebbe fare invece sui contenuti: mal-
grado infatti la chiarezza che caratteriz-
za la documentazione, troviamo alcune
lacune riguardanti diversi aspetti del
programma. Una delle piu evidenti
riguarda il supporto delle reti. Benché
infatti CNet offra una buona interfaccia
per il supporto di reti (quali per esempio
Fidonet), e disponga di un Tosser/
Packer integrato, non c’¢ quasi nessun
accenno a come si installi una rete. E
vero che il problema interessa una
minoranza di persone rispetto a tutti gli
utilizzatori del pacchetto, ma in tal
modo si tende a scoraggiare tutti coloro
che desiderano diventare nodi, ma non
hanno (e non possono avere in quanto
non sono in alcun modo disponibili) le
informazioni per farlo.

L’installazione
su hard disk

CNet & contenuto in due dischi pieni
fino all’orlo di archivi compattati con
LHA e che, una volta scompattati, gene-
rano oltre 2 megabyte di dati (tra file
binari e testi ASCII) di supporto al
programma.

Se avessi dovuto recensire CNet sol-
tanto qualche mese fa, avrei dovuto
dedicare alla procedura d’installazione
pagine e pagine, tanto era intricata e

contorta. Fortunatamente, dall’uscita
della versione 3.0 del pacchetto, viene
distribuito uno script d’installazione che
si occupa di compiere tutte le operazioni
che prima tanto spaventavano i Sysop, al
punto di farli desistere dal proposito di
aggiornare il programma a mano a
mano che venivano rilasciate nuove
versioni.

L’Installer utilizzato ¢ quello della
Commodore e la procedura d’installa-
zione con questa nuova versione del
programma ¢ finalmente all’altezza del
pacchetto.

Una volta eseguito, il software d’in-
stallazione basandosi sulla lista degli
Assign controlla se sull’hard disk sono
presenti versioni pit vecchie del pro-
gramma e quindi, regolandosi di conse-
guenza, nel nostro caso osservando che
non si & mai montato CNet, avverte
I'utente che provvedera a sistemare i file
e le directory del programma nella
partizione desiderata. Una volta termi-
nata la procedura d'installazione, si
potrebbe caricare il programma di con-
figurazione e quindi effettuare il primo
collegamento da “locale”. Tuttavia, ri-
tengo che sarebbe il modo piu sbagliato
di cominciare. Con la nuova procedura
d’installazione, infatti, se si risparmiano
tempo e fatica, si finisce anche per
conoscere molto meno la sua struttura
del programma. Senza alcun dubbio,
quindi, prima di fare qualsiasi altra cosa
¢ buona norma quella di verificare,

directory per directory, in cosa consiste
effettivamente I'intera dotazione di que-
sto pacchetto.

CNet da vicino:
il nucleo

Entrati nella directory CNet, possia-
mo notare come sia suddivisa in 8
sotto-directory e 20 file. Iniziando dalle
sotto-directory, incontriamo per prima
cosaidue cassetti “Base0” e “UDBase0":
sono i cassetti dove il programma siste-
ma rispettivamente le aree messaggi e
file. In caso di necessita, & possibile
spostare questi drawer in un’altra parti-
zione oppure chiamare la partizione
stessa UDBase o Base, a seconda che
contenga file o messaggi. Si possono poi
creare pil basi file o messaggi, numerate
da zero in poi, per ogni partizione o
directory, e naturalmente ogni “base”
puo contenere infinite aree. Vedremo
in seguito come fare a costruire le nuove
aree file e messaggi, vi basti per ora
sapere che & necessario effettuare un
Assign nella User-startup per ogni base
che si intende creare.

E bene osservare subito come il pro-
gramma tratti pit o meno allo stesso
modo le aree file e messaggi, tanto che
nelle aree file possono essere contenuti
anche messaggi e viceversa (natural-
mente cid dipende poi anche dai setup
effettuati).

insieme i pil importanti:

I“autovalidate”.

programmi.

I FILE DI SYSTEXT

La directory SYSTEXT contiene diversi file editabili dal Sysop per persondlizzare la propria BBS, esaminiamo

AVALID: fomisce a CNeti prefissi dei numer di telefono che la BBS pud chiamare automaticamente per effettuare

BADNAMES: contiene le parole (o parte di esse) che non possono essere utilizzate come alias o come nome (cio
per esempio impedisce che gli utenti si colleghino con nomi del fipo XXsysop).

BADNUMBERS: impedisce agli utenti d'inserire dei particolori numeri di felefono.

NMAIL: messaggio che viene visualizzato agli utenti durante il loro primo collegamento.

QWKEND: indica il testo da inserire alla fine di ogni pacchetto di messaggi in formato QWK.

QWKSTART: indica il testo da inserire all'inizio di ogni pacchetto di messaggi in formato QWK.
SYS.ACCESSX: indica il testo da mostrare agli utenti appartenenti ol livello d'accesso X in fase di logon.
SYS.CONF: indica il testo mostrato agli utenti quando entrano in una conferenza pubblica o privata.
SYS.END: indica il testo da mostrare agli utenti in fase di logoff.

SYS.INFO: indica il testo da mostrare agli utenti al comando ‘Info”.

SYS.NUSER: indica il testo da mostrare ai nuovi utenti.

SYS.PRIVATE: indicail testo da visualizzare se un nuovo utente si collega quando la BBS non accetta nuovi acconti.
SYS.SECOND: indica il testo da mostrare agli utenti al loro secondo collegamento.

SYS.START: indica il testo da mostrare a tutti gli utenti in fase di logon.

SYS.WELCOME: indica il testo da mostrare agli utenfi dopo che essi hanno effettuato con successo il logon.
YANKEND: indica il testo da inserire alla fine di ogni pacchetto di messoggi in un formato diverso dol QWK.
YANKSTART: indica il festo da inserire all'inizio di ogni pacchetto di messaggi in un formato diverso dol QWK

£ bene notare che in utti questi file & possibile inserire, olire che semplii festi, anche comandiMCI. | comandiMCI
costituiscono un set di comandi utiizzabili sia dal Sysop che dagli utenti e che consentono di creare anche piccoli
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La sotto-directory “Gfiles”, ossia Ge-
neral Files, non ¢ destinata a contenere
né messaggi né file, essa infatti viene
utilizzata per ospitare file di testo, doc e
piccole door che non troverebbero po-
stoaltrove. Dedicata esclusivamente alle
door ¢ invece I'area “PFiles” (Program
Files). All'interno della sotto-directory
PFiles sono presenti altre directory e
diversi file. Lasciando da parte per il
momento la sotto-directory “data”, che
CNet aggiunge a tutte le aree che crea,
osserviamo che la sotto-directory “bbs”
contiene diversi file dedicati alla gestio-
ne della board. La directory “News”
ospita tutti quei file che il Sysop vorreb-
be che fossero esaminati dagli utenti
all'inizio del collegamento, come per
esempio i bollettini di sistema. I file
contenuti in questa directory possono
essere fatti vedere a ogni singolo utente
anche soltanto la prima volta che si
collega, in maniera tale da evitare agli
utenti di dover osservare sempre gli
stessi messaggi prima di arrivare ai
nuovi. La sotto-directory “mail” contie-
ne a sua volta diversi cassetti importanti.
Primo fra tutti citiamo “users”, che
come avrete intuito dal nome contiene
tutti i dati degli utenti, i dati personali,
le informazioni sui setup del loro accon-
to, i dati relativi alle door che hanno
utilizzato. Le sotto-directory Inbound,
Outbound e Nodelist sono riservate alla
gestione di nodi Fido.

Rimangono quindiidrawer SysText e
SysData. Nel primo devono essere collo-
cati tutti i testi da visualizzare durante
un collegamento. Il secondo ospita inve-
ce diversi dati relativi alla gestione della
BBS (i file “bbs.xdata”): i dati del Sysop,
delle directory riservate a ospitare i
questionari e gli utenti, e il file di
registrazione. Il file di registrazione
(bbs.idata) serve a “serializzare” la ver-
sione registrata di CNet. Se il program-
ma non lo trova nella directory SysData
non consente di effettuare collegamenti
da remoto. Cio consente peraltro a chi
fosse interessato a installare CNet di
provarlo, controllare se effettivamente
soddisfa le sue necessita e quindi, dopo
averlo ampiamente testato, solo allora
acquistare il file di registrazione. 11
drawer SysText ¢ ulteriormente suddi-
viso in quattro cassetti: Help, Menu,
New e VDE. Di questi il primo contiene
i numerosissimi help di sistema, richia-
mabili tramite I'apposita funzione dal-
I'interno del programma (“Help”), il
ondo un estratto dei comandi rag-
giungibili in ogni area della BBS (co-
mando “?”), il terzo i file con le domande
che CNet deve porre ai propri utenti e il
quarto diversi file relativi ai comandi
utilizzabili dagli utenti.
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Passiamo ora rapidamente in esame i
file piu importanti presenti nella direc-
tory principale del programma: il casset-
to CNet. 1 quattro file “Dict.xx” si
riferiscono allo spell checker, “setpass”
serve alla creazione delle password, il
file “Toss” viene utilizzato se la BBS &
collegata a una rete, “Config” esegue
I'editor per I'editing della configurazio-
ne di CNet (altra operazione che fino a
poco tempo fa doveva essere effettuata
del tutto manualmente e occupava ore e
ore di faticoso lavoro). Tale editor
scrive le informazioni inserite dall’uten-
te nel file BBSConfig3 (il “3” si riferisce
al numero di versione del programma).
Il nucleo di CNet & contenuto nell’ese-
guibile “BBS”, che comunque attinge
gran parte delle informazioni dai file
“BbsMenu” e “BbsText”. Il primo & un
file ASCII contenente I'elenco di tutti i
comandi raggiungibili tramite i menu, il
secondo, invece, & un testo tramite il
quale & possibile accedere a tutte le
sezioni del programma e modificarle. £
principalmente a questi due file che
CNet deve la sua multiformita e la sua
riconfigurabilita. Infatti, sono totalmen-
te alterabili dall'utente che pus aggiun-
gerne o eliminarne intere parti. Natu-
ralmente, & un’operazione che va svolta
con cognizione di causa, e vedremo
come effettuarla soltanto in seguito.

Abbiamo quindi esaminato la struttu-
ra principale del programma, che diver-
ra presto familiare in quanto sara su
questa che dovremo lavorare per gestire
la nostra BBS. Prima di “partire” resta
ora da configurare il programma in
alcune sue parti.

Configurazione

1l programma adibito alla configura-
zione & come abbiamo detto il file
“Config”, nella directory CNet, e per
farlo partire ¢ sufficiente digitare il suo
nome da Skell. Una volta eseguito, apre
una finestra sullo schermo de] Workben-
¢k che contiene una serie di gadget e
delle zone dove inserire alcune specifi-
che della BBS. Sulla parte destra dello
schermo ¢ richiesto dal Config I'inseri-
mento del “System name”, ossia il nome
della BBS, I"‘Operator name”, che ¢& il
nome del Sysop, il numero di telefono
principale della BBS, il “System 1D”,
ossia I'identificativo del sistema da utiliz.
zare in operazioni quali per esempio lo
Yank dei file e lo “UUCP Hostname”.
Quest’ultimo gadget ¢ da utilizzare
soltanto se si intende collegare la BBS a
una rete in standard UUCP (per esem-
pio UseNet). 11 gadget contenente il
numero di registrazione ovviamente

non pud essere alterato.

Passiamo quindi all’esame delle due
file di gadget poste sul lato destro dello
schermo. “DISPLAY” si occupa della
scelta del font da utilizzare nel nodo
locale della BBS (di default il “cnet21.
font”), e del colore standard da utilizza-
re per la visualizzazione dei testi della
BBS (in genere il bianco). Tramite i due
requester “Screen dim pause” e “Screen
dim intensity” il Sysop puo scegliere
dopo quanto tempo d’inattivita lo scher-
mo pud oscurarsi per non consumare 1
fosfori del monitor, e tramite il gadgef
ciclico “Screen” pud scegliere quanti
colori possono essere visualizzati sul
nodo locale, colori che possono essere
modificati utilizzando i tre slider in
basso a sinistra.

Tramite il gadget “LIMITS” si ha
accesso alla serie di parametri che con-
sentono di determinare i limiti massimi
di alcune operazioni e funzioni d‘ella
BBS. E possibile per esempio determina-
re quanti utenti sono ospitabili dal
sistema, quante partizioni UDBSASE
Ppossono essere create, quanti file posso-
no essere selezionati contemporanea-
mente dagli utenti per il download,
quanti tentativi di collegamento posso-
no essere effettuati prima di far cadere
la linea nel caso si sbagli password, ogni
quanti giorni il programma deve esegul-
re 'operazione di “purge” della llsta
degli utenti (ossia cancellare tutti gli
utenti che non si collegano da un certo
periodo di tempo) e cosi via. “DE-
FAULTS” definisce alcuni valori di
default del sistema: vanno dalla defini-
zione del Paese dove si trova la banca
dati (ITA), al prefisso di tale Paese (che
nel nostro caso & 39+prefisso della citta),
dal protocollo di trasmissione adottato
al formato di data e ora, dal numero
iniziale di file e byte downloadabili al
numero di punti da utilizzare per le
door. .

Per mezzo del gadget “OPTIONS” si
puo scegliere se consentire agli utenti d{
effettuare alcune operazioni in fase di
logon nel caso abbiano finito il numero
di chiamate consentito in un giorno, se
utilizzare pia BBSTEXT e BBSMENU
(uno per linea), e si possono definire
alcuni parametri relativi al CallerID.
Quest’ultima & una funzione (ovviamen-
te non disponibile in Italia), che grazie a
un segnale codificato fornisce all’host
informazioni relative al numero di tele-
fono del terminale remoto. Tale opzio-
ne consentirebbe di validare gli utenti al
primo collegamento e di far bypassare
loro la procedura di logon. “PATHS”
serve a definire i percorsi logici con cui
il programma deve ricercare determina-
ti file e le directory dove si possono




inserire i file temporanei. Se si dispone
di molta RAM, sarebbe consigliabile
utilizzarla per questo tipo di operazioni
per evitare un’usura eccessiva degli
hard disk e per evitare problemi quali
per esempio errori in fase di validazione
in caso d’interruzione di corrente. I due
gadget “BBS MACROS” e “TERM
MACROS” permettono di assegnare a
ogni tasto funzione un comando o una
frase. Il primo si riferisce al programma
di host, mentre il secondo al terminale
incluso in CNet. “ACCOUNTING” ser-
ve a definire, nel caso la BBS sia a
pagamento o si vogliano fornire dei
servizi soltanto per periodi limitati di
tempo, le tariffe delle varie operazioni
eseguibili dall’interno della banca dati.
Tali tariffe posso-
no variare in rela-
zione agli orari e
al livello d’acces-
so di ogni singolo
utente. Un gran
numero di opera-
zioni da “tassare”
& gia disponibile
di default, ma &
possibile aggiun-
gerne o eliminar-
ne a piacimento.

Arriviamo cosi
alla seconda co-
lonna di gadget, il
primo dei quali &
“ARCHIVERS”,
dal quale si acce-
de al pannello per
I'editing degli ar-
chiviatori suppor-
tati dalla BBS e
dei file con parti-
colare estensione
(.doc, .txt, .gif...).
Sulla parte sini-
stra & presente
una lista di estensioni (ovviamente edita-
bile dall’'utente), sulla destra invece una
serie di opzioni relative all’estensione
selezionata. E possibile specificare i co-
mandi per effettuare la scansione o il
controllo del contenuto di un archivio,
comandi che dipendono ognuno dal
proprio archiviatore, i formati nel quale
riconvertire un determinato archivio e
cosi via. Tali informazioni vengono poi
utilizzate durante moltissime operazioni
della banca dati. E quindi bene che siano
determinate con cura. “EDITORS” per-
mette di scegliere I'editor standard da
utilizzare all'interno del programma,
oltre a consentire all’'operatore di siste-
ma di utilizzare un secondo programma
(per esempio, un vero e proprio text
editor) durante i collegamenti effettuati
da locale.

Un’altra serie di parametri ai quali &
bene dedicare parecchia attenzione &
quella raggiungibile alla pressione del
gadget “PROTOCOLS”. Sono fornite
nella configurazione standard le specifi-
che per cinque protocolli (ASCIIL, XMo-
dem, YModem, YModem-G, ZModem),
ma & comunque possibile aggiungere
altri protocolli di comunicazione sempli-
cemente selezionando 1'opzione ADD.
Sara poi necessario definire una lettera
che si riferisce univocamente al proto-
collo selezionato (per poter consentire
agli utenti di selezionarlo), il nome della
XPRLibrary da utilizzare e le opzioni da
attivare. Bastera poi indicare se si tratta
di un protocollo batch e se consente di
effettuare il resume degli upload. Come

ora. E possibile definire il tipo di coman-
do da eseguire (AREXX, SCRIPT,
MCL...), e la situazione particolare nella
quale pud essere eseguito (BBS con
porte libere, BBS con utente collega-
to...). Il gadget “MODEMS” serve alla
configurazione e gestione dei vari DCE
collegati alle porte della banca dati. £
necessario definire il device al quale il
programma deve inviare i dati, se le
velocita di trasmissione devono essere
fissate (Locked) e se il device puo essere
utilizzato anche da altri programmi
(Shared). Sono poi da inserire le varie
stringhe d’inizializzazione del modem
(Answer, Off hook...), e quelle relative
ai suoi setup nel caso ci si trovi nel
programma di host o nel terminale. Si
possono poi sce-

potete vedere, & abbastanza semplice
sistemare nuovi protocolli. Ovviamente,
pero, sara importante effettuare nume-
rose prove rendendo utilizzabile il pro-
tocollo per un periodo di tempo limitato
soltanto a dei beta-tester che ne verifi-
chino Iefficienza.

Una sezione molto interessante ¢ poi
quella dedicata alla gestione degli
“EVENTS". Nelle release precedenti la
sezione chiamata Events si chiamava
BBSEvents, in quanto consentiva di
effettuare unicamente operazioni riferi-
bili alla BBS. Tale possibilita ¢ ora stata
ampliata e tramite questa sezione si
possono gestire anche eventi estranei
alla BBS, tanto che si puo ora utilizzare
anche come rudimentale organizer. La
sezione consente di definire dei coman-
di da eseguire a una particolare data e

gliere degli orari
nei quali il modem
& predisposto per
lo scambio di po-
sta di rete e una
password da inse-
rire al logon pri-
ma del proprio
nome (& utile se si
hanno linee riser-
vate ad alcuni
gruppi di utenti,
per esempio colla-
boratori o utenti

registrati).

1 gadget “FI-
DONET"” e
“TOSSER” sono

dedicati alle BBS
collegate a una re-
te Fidonet-like, e
ne parleremo in
un altro articolo.
Arriviamo quindi
al sistema di ge-
stione dei log.
“LOGS” da acces-
so a un pannello nel quale & possibile
definire quali log attivare e quali invece
tenere inattivi. Il programma consente
di mantenere una traccia di tutte le
operazioni che sono state effettuate in
BBS, dal numero di utenti collegati a
quanto un utente & rimasto fermo in una
particolare area. Mantenere attivi tutti i
log vorrebbe dire impiegare, per una
BBS di medie dimensioni, alcuni mega-
byte di spazio su hard disk al giorno e
obbligare I'hard disk a scrivere dati in
continuazione quando qualche utente &
collegato. Cid ovviamente &€ improponi-
bile, & bene quindi scegliere con cura
quali log tenere attivi.

Abbiamo quindi cosi terminato I'esa-
me dei setup preliminari da effettuare
prima di eseguire per la prima volta il
programma CNet. Possiamo quindi ap-
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prestarci a farlo...

Control panel

Per far partire finalmente CNet &
sufficiente, dopo aver eseguito tutti gli
assign necessari (che sono presenti nella
user-startup), eseguire il programma
Control. Esso carichera il pannello di
controllo delle varie porte della BBS,
senza tuttavia necessariamente doverle
eseguire, consentendo cosi di risparmia-
re memoria preziosa.

Al momento dell’esecuzione, il pro-
gramma visualizza i nostri dati personali
e il numero d’identificazione del pro-
gramma, lasciando quindi una finestra
con una piccola “C” nella parte in alto a
sinistra dello schermo. Per accedere al
pannello di controllo sara sufficiente
clickare con il mouse su questa C. Dopo
alcuni istanti di attesa, si aprira sul
Workbench una finestra pit grande, che
rappresenta il pannello di controllo vero
e proprio del programma, e ci consenti-
ra di essere sempre aggiornati su quanto
stanno facendo gli utenti della BBS. Una
volta aperto, & possibile ridimensionare
a piacere il pannello di controllo in
maniera tale da poter visualizzare tutte

le porte che si desidera tenere attive.
Tramite il Control panel si ¢ sempre
tenuti aggiornati riguardo molti dati
della BBS: numero di messaggi privatial
Sysop, chiamate effettuate dall’ultimo
reset, chiamate totali al sistema, nuovi
utenti, numero totale degli utenti. Dal
pannello sono poi visualizzabili, tramite
i gadget “UserInfo” e “SysInfo”, i dati
personali degli utenti collegati e le
informazioni di sistema della BBS (grafi-
co di attivita, totale file, totale messag-
gi...). La parte principale dello schermo
¢ tuttavia dedicata all’indicazione del-
Pattivita dei nodi. Sono disponibili infat-
ti, da sinistra a destra, le seguenti
informazioni per ogni linea: numero
della porta (“P#”), nome dell’utente
collegato (“User”), gruppo di apparte-
nenza dell'utente (“AG”), velocita di
trasmissione (“CPS”), citta dalla quale
avviene la chiamata (“From”), azione
che sta compiendo I'utente (“Action”). I1
programma dispone infine di vari menu
che consentono di regolare parte delle
attivita della banca dati senza doversi
collegare. Tra le azioni possibili, ricor-
diamo la possibilita d’indicare se il Sysop
& disponibile per il chat, la possibilita
d’inibire I'accesso alla BBS per utenti
nuovi, di chiudere le aree file, le aree

messaggi o le aree door, d’interrompere
la comunicazione con un utente e d’in-
viare un messaggio a uno o a tutti gli
utenti collegati. Tali operazioni possono
essere effettuate sia su una singola porta
(se & selezionata), sia su tutte le porte
della BBS (se nessuna ¢ selezionata).
Abbiamo visto in questa puntata mol-
te delle cose che ¢ necessario sapere e
fare ancor prima di eseguire effettiva-
mente per la prima volta il nostro
programma di gestione, non vi sard
difficile caricare una porta e, sperando
di non far troppi danni, dare un’occhia-
ta alla BBS nella sua configurazione
base. In ogni caso, nel prossimo numero
effettueremo questa operazione assie-
me, imparando a gestire aree, utenti,
acconti e file. |

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Perspective Software
(Chet Pro 3.05)
P.0. Box 87175 - Canton, Michigan 48167, USA

oppure via modem:

BBS Future Service: 06/5755951
Perspective: 001/313/2552466

RHO

Via Corridoni, 35
Tel. 02/935.04.891
Fax 02/935.04.893

BITLINE..

h@@‘m by data office s.a.s.

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

SOFTWARE - HARDWARE

SEZIONE PC COMPATIBILI

SEZIONE AMIGA

AMIGA CD32......... L. 619.000
AMIGA 1200
DYNAMITE .......... L. 699.000

AMIGA, PC MS-DOS, C64

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE,
GRAFICA, GIOCABILITA.

ARRIVI SETTIMANALI DI

SOFTWARE

DALLE MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE.

DISPONIBILE CD32, MODULO FMY,
VIDEOCD E TITOLI SOFTWARE A
PREZZI IMBATTIBILI! TELEFONATECI.

VENDITE RATEALI PERSONALIZZATE
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA IN 48 ORE

RHO

Via Corridoni, 35

486 DX4-100 INTEL ... . L. 3.500.000

CARATTERISTICHE COMUNI ATUTTIIPC:
4Mb Ram, Floppy Disk Drive 1.4,
Hard Disk 210 Mb, Controller HD/FD,
Porte: 2Ser - 1Par - 1Game, Case Desk
0 Minitower, Tastiera estesa Italiana
102 tasti, Scheda video SVga 1Mb,
Monitor 14” SVga 0.28 dot pitch, Licen-
za Dos italiana, Mouse con sistema
operativo, Assemblaggio e test operativo

EVENTUAL MODIFICHE ALLA BASE:

SVga Et4000. ... L+ 59.000
SVga Et4000 W32i + 119.000
SVga 5428...... +  79.000
Controller LBus . + 34900
Hard Disk 420Mb. + 179.000

SEZIONE MULTIMEDIA PC
CD ROM doppia velocita. . L. 379.000
SOUND BLASTER...... L. 159.000
SOUND BLASTER PRO. L. 230.000
SOUND BLASTER 16 .... L. 330.000

APERTO 9.30-13.30/16.30-20.00

TUTTI | MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI
PROPRIETARI. SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA
TRAMITE POSTA E CORRIERE. MASSIMA CELE-
RITA DI CONSEGNA

© TECNOSHOP.

LINEA ACCESSORI AMIGA

ESPANSIONI
M

KICKSTART 1.3/2.0 ...L.

VIDEON GOLD 4.1 ...L. 349.000

VIDEO DAC 18 . . 159.000
MICROGEN .......... L. 349.000
MAXIGEN 2

BROADCAST ......... L. 1.099.000
X TITLER PRO ....... L. 349.000

HARD DISK 120 MB..L. 650.000
HARD DISK 250MB...L. 900.000

VIDI AMIGA
DIGI12BT .. ccuviovason L. 580.000

BOX PORTA DISCHETTI DA 3,5™:

10 POSTI .. 2.000
40 POSTI 10.000
80 POSTI .. 15.000
DRIVE ESTERNO..... L. 149.000

DRIVE ESTERNO HD.L. 299.000

TUTTI I PREZZI SONO LV.A. INCLUSA.
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PROGRAMMARE L’AMIGA

Eventi

di input

e commodity

Ha inizio con questo numero una serie di articoli sulle funzioni
delle ultimissime release del sistema operativo. Questa puntata
é dedicata al sistema delle commodity

di Stefano Peruzzi

alla nascita del sistema operativo 2.04 (versione 37) &

ormai passato un bel po’ di tempo, e nonostante si possa

considerare quell’evento come un vero e proprio punto
di svolta, la Commodore non ha smesso di pensare al futuro e
da allora le novita non sono mancate, dall’introduzione della
versione 2.1 (versione 38) alle recentissime 3.0 e 3.1 (versioni
39 e 40).

Attualmente, i manuali dell’Amiga sono aggiornati alla
versione 37, mancano percio tutte le novita pit recenti, che,
pur essendo disponibili in documenti rilasciati dalla Commodo-
re, non sono ancora note alla maggior parte dei programmatori
amatoriali. Queste considerazioni sono la premessa a una serie
diarticoli in cui faremo un po’ di luce sulle funzioni piu recenti
del sistema operativo, parlando delle nuovissime funzioni
grafiche, del nuovo sistema BOOPSI orientato all’oggetto,
delle fonti outline, della libreria AmigaGuide, del modo di
scrivere applicazioni localizzate, o di preparare script per
I'installer ufficiale della Commodore, e altro ancora.

Che cos’é una commodity

Come tutti sanno, le piu attraenti caratteristiche del sistema
operativo dell’ Amiga sono la sua grande espandibilita e la sua
enorme flessibilita. A questo contribuisce anche la presenza di
un’utilissima libreria run-time introdotta a partire dalla
versione 36 delle ROM: la Exchange Library. L’Amiga ¢ una
macchina che dedica molte delle sue risorse a un'interfaccia
utente quanto mai consistente e intuitiva, ed & proprio in questo
contesto che si colloca questa utile libreria e, pil in generale, il
concetto di input handler.

Esistono diversi modi con cui I'utente interagisce con la
macchina, dalla tastiera, ai gadget e ai menu, a cui si accede
tramite mouse o trackball. Normalmente, pero, il programma-
tore non deve farsi carico di rilevare direttamente tutti questi
eventi in quanto pud sfruttare strutture ad alto livello
implementate in Intuition il vero cuore, assieme all’Exec”,
della macchina. Quasi tutti gli eventi, infatti, sono rilevati e
ordinati da un dispositivo software, I'input device, che a sua
volta controlla le strutture a piu basso livello. Percio gli eventi
sono, per cosi dire, incanalati dall'input device in un vero e
proprio flusso di dati che viene passato alla catena degli input
handler, e, a proposito di quest’ultimo, cito come esempio

I'input handler di Intuition o quello del Console device.

Prima della versione 36, ai tempi del vetusto S.O. 1.3, era
possibile introdursi in questo flusso di dati solamente scrivendo
un input handler personalizzato (custom) e inserendolo oppor-
tunamente lungo il flusso stesso dei dati. La comodita di una
tale soluzione & ovvia: intercettando gli eventi prima che
arrivino all’handler di Intuition si puo non solo agire in base agli
eventi stessi prima di Intuition, ma addirittura filtrarli e
modificarli. In questo modo, percio, fino a poco tempo fa, era
possibile scrivere blanker, utility che prevedessero hot-key e
altro, anzi era I'unico modo possibile!

Purtroppo, perd, esistono alcune controindicazioni alla
stesura diretta di un input handler custom. In primo luogo,
spesso si devono scrivere routine molto veloci e direttamente in
Assembly, per non rallentare la catena degli eventi e diminuire
I'efficienza dell’intero sistema, ma, soprattutto, non esiste un
vero e proprio standard ed ¢ molto facile che handler scritti da
programmatori diversi entrino in conflitto tra loro, costringen-
do poi I'utente a dover rinunciare a questa o a quella utility o,
ancor peggio, a cercare un modo per farle funzionare tutte,
magari cambiando I'ordine con cui vengono caricate.

Proprio per porre rimedio a questa situazione, ¢ nata la
commodity library, e da allora il numero delle commodity &
aumentato a ritmi incredibili. Il cosiddetto sistema delle
“Commodity” & costituito di tre elementi principali: una
libreria shared, un programma di controllo e una manciata di
funzioni utili ai programmatori, contenute nella libreria di
compilazione “amiga.lib”. La libreria shared ¢ la gia citata
“commodities.library”, la prima volta che viene aperta, con la
funzione “OpenLibrary” dell’Exec, la libreria inserisce auto-
maticamente il suo input handler a monte di quello di Intuition
questo significa che tutte le commodity condividono un unico
input handler e viene, percio, risolto il problema dei conflitti di
priorita tipici degli handler custom. Quindi, per ogni evento in
ingresso captato dall'input handler, viene creato un apposito
messaggio detto “Commodities Exchange Message” o “CxMes-
sage”, che si riferisce specificamente all’evento in questione e
che viene subito inoltrato come tale alla cosiddetta catena
(network) delle commodity. Il network delle commodity non &
altro che una catena di handler attraverso cui scorrono tutti gli
eventi, che arrivano dall'input handler della libreria commodi-
ty, e che, dopo essere stati elaborati e filtrati dalle commodity
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stesse, rientrano nel flusso principale proseguendo verso
I'input handler di Intuition .

1l vantaggio decisivo & che, a differenza dei comuni input
handler, ¢ molto piu facile scrivere uno di questi handler
interni al sistema delle commodity: la standardizzazione
comporta un maggior aiuto da parte del sistema operativo, pur
senza eliminare le possibilita di scelta per il programmatore. I1
programma di controllo credo sia noto a tutti, si tratta di
Commodities exchange ed ¢ fornito in dotazione al software
sistema. Come saprete, permette di esaminare in ogni momen-
to la lista di tutte le commodity in memoria, di attivarle o
disattivarle, di aprirne I'interfaccia utente, se disponibile, o di

eliminarle definitivamente dalla catena degli handler. Di fatto
I'utente puo intervenire in qualsiasi istante su una qualunque
commodity in un modo che definirei consistente, affidabile e
intuitivo (come sempre sull’ Amigal), e questo & un altro enorme
vantaggio del nuovo standard.

Entriamo nei dettagli

L’elemento base, il mattone fondamentale di una commodi-
ty, ¢ il cosiddetto “CxObject”, una commodity, infatti, &
costituita da piu di questi oggetti uniti in una struttura ad
albero. Ogni “CxObject” puo trovarsi in due possibili stati: uno

I sette tipi di CxObject

Broker Registra la commodity nel network

Filter Accetta o rifiuta un particolare evento di input
Sender Spedisce un messaggio a una porta Exec
Translate Sostituisce un evento con un altro prestabilito
Signal Invia un segnale a un task

Custom Chioma una funzione custom del programmatore
Debug Invia informazioni di debug alla porta seriale

La struttura NewBroker
struct NewBroker {

BYTE  nb_Version;
BYTE  “nb_Name;

BYTE  “nb_Title;

BYTE  *nb_Descr;

SHORT  nb_Unique;

SHORT  nb_Flags;

BYIE  nb_Pri;

strut  MsgPort "nb_Port
;IOKD nb_ReservedChannel;

“repeat” IEQUALIFIER_REPEAT
“interrupt” IEQUALIFIER_INTERRUPT
“multibroadcost” IEQUALIFIER_MULTIBROADCAST
“midbutton” IEQUALIFIER_MIDBUTTON
“rbutton” IEQUALIFIER_RBUTTON
“leftbutton” IEQUALIFIER_LEFTBUTTON
“relafivemouse” IEQUALIFIER_RELATIVEMOUSE
Le stringhe dei sinonimi dei lifi
“shift* IXSYM_SHIFT uno degli shift
“cops” IXSYM_CAPS uno degli shift o il capslock
“alt” IXSYM_ALT  uno degli alt

Valori delle stringhe Highmap

syu(s' 'hu(ksputa' “tab”, “enter”, “retum”,
", “del”, p “down”, “right”,

i A1
~w 7, -vs- i, N0, “help".

La struttura IX

struct

La struttura Input Event

struct InputEvent §
struct InpurEvem ie_NextEvent; /* il prossimo evento nel tempo */

UBYTE ie_Closs;  /* lo classe dell'evento °/
UBYTE |a SubClass; /* lo sottoclasse opzionale */
UWORD ie_Code; /* il codice dell'evento */
UWORD ie_Qualifier; /i qualificatori per 'evento®/
union {
struct {
WORD  ie_x; /* le coordinate di un evento/
WORD ie_y;
} ie_xy;
APTR  ie_addr; /* Vinditizzo dell'evento */
struct {
UBYTE ie_prev1DownCode;
UBYTE ie_prev1DownQual;
UBYTE ie_prev2DownCode;
UBYTE  ie_prev2DownQual;
} ie_dead;

} ie_position;
struct timeval ie_TimeStamp; /* il tempo in tick per I'evento */

Le stringhe delle Classi

“rawkey” IECLASS_RAWKEY
“rawmouse” |ECLASS_RAWMOUSE
“event” IECLASS_EVENT
“pointerpos” IECLASS_POINTERPOS
“timer” [ECLASS_TIMER
“newprefs” [ECLASS_NEWPREFS
“diskremoved” IECLASS_DISKREMOVED

“diskinserted” IECLASS_DISKINSERTED

Le stringhe dei qualificatori

“Ishift* IEQUALIFIER_LSHIFT
“rshift” IEQUALIFIER_RSHIFT
“capslock” IEQUALIFIER_CAPSLOCK
“control” IEQUALIFIER_CONTROL
“lalt” IEQUALIFIER_LALT

ralt” IEQUALIFIER_RALT

“lcommand” IEQUALIFIER_LCOMMAND
“rcommand” IEQUALIFIER_RCOMMAND
“numericpad” IEQUALIFIER_NUMERICPAD

UBYTE ix_Version;
UBYTE ix_Class;
UWORD ix_Code;

;' la versione della struttura */
UWORD ix_CodeMask; ;
i
i
/

* lo classe”/

i bit che vogliomo

che bit nel ix_Code non servono */

i bit che vogliomo *

che bit nel ix_Qualifier non servono */
* i sinonimi*/

UWORD ix_Qualifier;
UWORD ix_QualMosk;
UWORD ix_QualSame;

13
typedef struct InputXpression IX;

Le macro e le funzioni disponibili

(reate(x0bj (rea un oggetto Cx (spesso si usano macro)
CxBroker (rea un oggetto Broker

CxFilter (rea un oggetto Filter

(x Sender (rea un oggetto Sender

(xTranslate (rea un oggetto Translate

(xSignal Crea un oggetto Signal

CxCustom (rea un oggetto Custom

(xDebug (rea un oggetto Debug

ActivateCx0bj Attiva/disattiva un oggetto (x

DeleteCx0bj Cancello un oggetto Cx

Delele(xﬂh;All Cancella un gruppo di oggetti Cx connessi
CxObiType Permette di conoscere il tipo di un oggetto (x
CxObiErtor Restiuisco il codice dellultimo errore
(learCxObiEror Cancella il codice d'errore

SetCxObjPri Set della priorita per EnqueueCxObj()

AttachCxObj Appende un oggetto a un altro oggetto
EnqueueCxObj Inserisce un oggetto in lista per priorita
InsertCxObj Inserisce un oggetto nello lista di un altro (x
RemoveCxObj Elimina un oggetto dalla lista di un altro Cx

Seffranslate Modifica il comportamento di un Translate (x
SetFilter Installa un Filter da una stringa descrizione
SefFilterlX Installa un Filter da una struttura IX

ParselX Converte una stringa descrizione in IX
(xMsgType Permette di riconoscere il fipo di messaggio
(xMsgData Permette d'occedere ai dati del messaggio
CxMsglD Restituisce il codice ID del messaggio
DivertCxMsg = Devia un messaggio a un oggetto ?npn Gosub)
RouteCxMsg Reindirizza un messaggio a un oggetto (tipo Goto)
DisposeCxMsg Elimina un messaggio dal network
InvertKeyMap Cren una ist di eventi corispondenti alla stringa

AddIEvents Converte lo linked list in messaggio (x
FreelEvents Cancella la linked list creata

MatchiX

Determina se un evento corrisponde a una IX
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attivo e uno inattivo. Nel primo caso intraprendera una
determinata azione ogni volta che riceve un messaggio del tipo
“CxMessage” dall’handler installato dalla commodity library.
Nel secondo, invece, lascera semplicemente transitare (bypass)
il messaggio verso il “CxObject” seguente nel network delle
commodity.

Ci sono diversi tipi di “CxObject” disponibili, tutti sono nello
stato attivo al momento della creazione con I’eccezione del tipo
Broker. L’input handler della commodity exchange conserva
una lista con I'elenco di tutti i Broker a cui deve inviare i
messaggi Cx, in pratica I'handler invia i messaggi ai Broker
(uno per programma) che sono disposti in catena, poi ognuno
di essi provvede a smistare tale messaggio agli altri “CxObject”
che gli fanno capo. Riassumendo, il Broker permette d’inserire
la commodity nel sistema e di ricevere gli eventi di input.

Per installare un CxObject di classe Broker & necessario
utilizzare la funzione “CxObj *CxBroker (struct NewBroker
#nb, long *error)” della exchange library: la funzione richiede
un puntatore a una struttura NewBroker e una long, in cui
viene restituito il numero di errore nel caso qualcosa andasse
storto. Normalmente, la funzione restituisce I'indirizzo dell’og-
getto o NULL in caso di fallimento.

Vediamo la struttura NewBroker: nb_Version definisce la
versione della struttura (serve alla libreria per manipolarla) e
deve sempre essere la costante NB_VERSION (fornita con i file
include), i tre seguenti campi sono tre puntatori, rispettivamen-
te alle stringhe che contengono nome, titolo e descrizione della
commodity. Se provate a usare il programma Commodity
exchange, troverete tali dati sulla finestra a destra a mano a
mano che si selezionano le varie commodity. Seguono due
short int molto importanti, la prima, nb_Unique, pud assumere
tre valori costanti (NBU_DUPLICATE, NBU_UNIQUE,
NBU_NOTIFY) e indica cosa succede se qualcuno tenta di
eseguire un Broker con lo stesso nome (per esempio, quando si
seleziona di nuovo sull’icona della commodity), il primo valore

rmette che vengano caricati due Broker con lo stesso nome,
il secondo lo impedisce e il terzo avvisa anche il Broker gia
installato di tale tentativo. Il secondo campo, nb_Flags,
attualmente pud assumere il valore COF_SHOW_HIDE e
indica a programmi come Commodity exchange di attivare i due
gadget “Show” e “Hide”; inutile dire che tale flag va impostato
solo quando la commodity in questione & provvista di
un’interfaccia utente.

Lo standard ¢ quello di avvisare sempre il Broker attivo del
tentativo d’installarne un secondo, la risposta poi dovrebbe
dipendere dal tipo di commodity: se non ha interfaccia utente,
dovrebbe chiudersi in modo che l'utente possa attivarla o
disattivarla semplicemente cliccando I'icona, se invece ¢ dotata
d’interfaccia utente & bene che la apra subito in quanto I'utente
Potrebbe volerne modificare i parametri o abortirla. Ci sono
poi casi come il celebre Directory Opus che installa un Broker per
controllare facilmente se 'utente sta eseguendone una seconda
copia (potrebbe essere un errore di distrazione...) e in tal caso
chiede conferma: si puo procedere ad aprire un altro Directory
Opus o rinunciare.

Attenzione che il confronto sull’'unicita viene effettuato
solamente in base al nome, per evitare sorprese non chiamate
la commodity “Blanker” o “HotKeys” o il sistema potrebbe
rifiutarsi di caricarla (gia... potrebbe essere stata installata
un’altra commodity con lo stesso nome “fantasioso”). Dimenti-
cavo poi di dire che le tre stringhe possono essere “gettate dopo
I’'uso”, perché vengono copiate nella struttura stessa del Broker
e non servono piu dopo che ¢ stato installato.

Continuando con I’esame della struttura, si incontra un byte
con la priorita della commodity (quelle a priorita piu alta
ricevono prima delle altre i “CxMessage”, cio& sono inserite a

monte della lista dei Broker attivi) e un puntatore a una
message port dell’Exec che dev’essere necessariamente prepa-
rata dal nostro codice (con CreateMsgPort) e fornita al Broker
per metterlo in condizione di dialogare con la nostra applicazio-
ne.

Esaminiamo ora i possibili valori che puo assumere la long
error nel caso in cui la funzione restituisca un valore NULL
(fallimento): CBERR_OK cioé& nessun errore,
CBERR_SYSERR, errore di sistema (per esempio non c’é¢
memoria), CBERR_DUP, c’¢ gia un Broker con questo nome,
CBERR_VERSION, la commodity library non capisce la
versione della struttura.

Come avevo anticipato, un Broker non viene creato nello
stato attivo, & dunque necessario attivarlo successivamente con
la funzione “oldval=LONG ActivateCxObj (CxObj *co, long
newval)” che richiede il puntatore al Broker (quello che si
ottiene quando lo si crea) e un flag (0 per disattivare e un valore
qualsiasi per attivare) e che restituisce il valore dello stato
precedente (sempre 0 o TRUE).

Vediamo allora I'architettura della commodity piu semplice
possibile da scrivere. Si inizia definendo le strutture che poi
serviranno, come quella della message port e del Broker, si
riempiono quindi tutti i campi di quest’ultimo, si apre la libreria
Exec delle commodity, si crea una porta Exec, si crea il Broker
e lo si attiva, si attendono eventuali messaggi che il Broker puo
inviarci e, se I'utente decide di abortire la commodity, si
rilasciano le risorse ordinatamente, cancellando il Broker, la
message port e chiudendo la libreria. Per commodity piu
complesse (cioé che non si limitino a esistere) lo scheletro
generale non cambia di molto, tranne che per il maggior
numero di CxObject che vengono creati e organizzati e per
I'aggiunta di un’interfaccia utente o altro.

| messaggi Cx e la porta Exec

Ho parlato di una porta Exec con cui il Broker comunica con
la nostra applicazione e di CxMessage, ma quali sono questi
messaggi e che significato hanno?

Ci sono due tipi di CxMessage: CXM_IEVENT e
CXM_COMMAND. Il primo corrisponde a un evento che viag-
gia attraverso il network delle commodity, il secondo corri-
sponde a un comando inviato da un programma di controllo
(come Commodity exchange). Questi messaggi arrivano alla porta
Exec associata al Broker e permettono all’applicazione d’inte-
ragire in modo assai efficiente. Ovviamente, quando arriva un
messaggio, non & possibile sapere in prima istanza di che si tratti
ed & per questo che & disponibile una funzione che permette di
distinguere i due tipi di CxMessage; tale funzione ¢ “ULONG
CxMsgType (CxMsg *message)” e richiede come argomento il
messaggio. Inoltre, a un messaggio CXM_IEVENT possono
essere associati anche dei dati o un codice ID d’identificazione.
1 dati non sono altro che una struttura InputEvent, il codice ID
& solitamente nullo (inutilizzato), ma un CxObject di nostra
ideazione potrebbe utilizzarlo come canale aggiuntivo d’infor-
mazioni. Per estrarre le informazioni riguardanti la InputEvent
o I'ID & possibile utilizzare rispettivamente le funzioni
“UBYTE *CxMsgData (CxMsg *message)” e “LONG CxM-
sgID (CxMsg *message)”, in realta quest’ultima & una macro.

Vediamo i possibili comandi CXM_COMMAND:
CXCMD_DISABLE, I'utente chiede che il Broker sia disattiva-
to, CXCMD_ENABLE, l'utente vuole attivare il Broker,
CXCMD_KILL, 'utente vuole che la commodity sia abortita,
CXCMD_APPEAR e CXM_DISAPPEAR, ci viene richiesto di
mostrare o nascondere l'interfaccia utente,
CXCMD_LIST_CHG, qualcuno ha cambiato la lista dei
Broker, CXCMD_UNIQUE, qualcuno sta cercando di caricare
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un Broker con lo stesso nome del nostro.

Come potete vedere, i primi cinque comandi sono in
corrispondenza diretta con gli altrettanti gadget del program-
ma di controllo Commodity exchange, mentre gli ultimi aiutano
a decidere il da farsi in casi particolari.

Ricordate che prima di uscire da una commodity (perché si
ha ricevuto una richiesta CXCMD_KILL) si deve chiudere
ordinatamente Broker e porta messaggi (in ordine inverso a
come sono stati aperti). Attenzione a non chiudere la porta
messaggi con qualche messaggio pendente che non ha avuto
risposta: ecco perché nel listato compare un “while... Reply-
Msg” che risponde a eventuali messaggi pendenti. Sempre a
proposito di messaggi, non sprecate le risorse, prelevate i dati

e poi rispondete subito al messaggio prima di analizzare i dati
stessi.

Commodity e Tool Type

Sin dall’apparizione delle versione 37, il concetto di commo-
dity & sempre stato collegato a quello di tool type, in realta
questi ultimi sono molto pit generali e ne puo far uso qualsiasi
programma Amiga, cid nonostante & scontato che una
commodity ne utilizzi sempre almeno tre!

I'tool type sono un sistema elegante per passare dei parametri
a un programma dotato di icona, essi permettono di assegnare
dei v:.alon‘ costanti a tali parametri e sono molto comodi da
esaminare dallinterno del programma stesso. A testimonianza
dell'importanza che riveste questo modo di passare i parametri
a una commodity, la stessa libreria delle commodity contiene
ben quattro funzioni che aiutano a eseguire il parsing dei tool
type. La prima, “tooltypearray=UBYTE **ArgAraylnit
(L(_)_NG argc, UBYTE **argv)”, inizializza un array di tool type
(utilizzando argc e argv in modo che funzioni sia da Workbench
che da CLI). La seconda, “tooltypevalue=STPTR ArgString
(UBYTE **tooltypearray, STPTR tooltype, STPTR defaul-
tVa]uf&)", permette di estrarre il valore di un tool type
(specificato in tooltype) o, se manca tale tool type, di utilizzare
un valore di default (defaultvalue). La terza ha la stessa
funzione della seconda, tranne che é riferita a valori numerici
i*non a stringhe, “tooltypevalue=LONG *ArgInt (UBYTE

moltypearray, STPTR tooltype, LONG defaultvalue)”. La
quarta, infine, serve per eliminare Parray dei tool type a fine
programma, chiudendo le risorse che la prima chiamata
utll!zm. Attenzione che, per utilizzare queste funzioni, si deve
aplrlre anche la libreria “icon” - le funzioni non la aprono da
sole ma “ne hanno bisogno - e, ovviamente, quella delle
commodity.
4 Sectl))rtxldo le rego!e della Commodore, ogni commodity

ovrebbe fare uso di almeno tre tipi di tool type e chiamarli a
ques?o modo: CX_PRIORITY, CX_POPUP, CX_POPKEY.
1l Primo per consentire all’utente di cambiare la priorita del
Broker,Al val_un S0no compresi tra —128 e +127, il secondo e il
terzo, intesi per commodity dotate d’interfaccia utente,

dovrebbero permettere di scegliere se deve apparire I'interfac-

cia utente al momento dell’esecuzione
necessari per richiamarla velocemente
Commodity exchange).

Ovviamente,

e quali tasti siano
(senza dover usare

ppi, si possono utilizzare molti altri tool type a
ser:ond? delle esigenze: nell’esempio riportato nelle pagine
successive si utilizzano per stabilire i parametri di stampa della
funzione che fara il dump dello schermo. Sarebbe pitt comodo
poterli cambiare con i gadget di un’interfaccia utente, ma in
questo modo si vede un esempio di utilizzo dei tool type
abbastanza chiaro, per quanto riguarda il modo di creare
un’interfaccia utente, non & niente di speciale, si crea una
finestra a cui vanno aggiunti i gadget necessari.
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1l CxObject di tipo Filter e gli Input Event

Naturalmente, una commodity non ¢& interessata a tutti i
possibili eventi, ma soltanto a una minima frazione di essi.
Questo problema & risolto brillantemente tramite un CxObject
ditipo filtro. Tale oggetto Cx ¢ in grado di filtrare gli eventi che
servono dalla massa d’informazioni in arrivo dall'input hand-
ler. Ecco come si crea attraverso una comoda macro: “CxObj
*CxFilter (UBYTE *stringadescrizione)”.

La stringa descrizione ha il seguente formato: “(classe)
—(qualificatore o sinonimo) —(upstroke) (highmap o codice
ANSI)”. La classe pud essere scelta tra quelle indicate nella
tabella e cosi anche gli altri elementi. Se manca la classe, di
default viene utilizzata RAWKEY, il segno di meno che
precede due parametri indica che il parametro che segue pud
essere presente o meno nell’evento, cosi specificando “up-
stroke” si intende solo il rilascio di un tasto, non specificando
nulla, solo la pressione dello stesso, ma con “~upstroke” si
intendono sia gli eventi di rilascio che quelli di pressione del
tasto. Il codice ANSI non & altro che un singolo carattere, per
esempio “a”. Come vedete, si puo controllare un qualsiasi tasto
ma non solo, anche eventi “timer” o d’inserimento e rimozione
di un disco...

Connettere piu oggetti Cx

Abbiamo appena visto come creare un nuovo tipo di oggetto
Cx, prima di vedere gli altri tipi, esaminiamo com’¢ possibile,
letteralmente, “appendere” questo Cx al nostro Broker o, visto
che & possibile creare una struttura ad albero, a un altro oggetto
Cx.

Le funzioni da utilizzare sono diverse: “AttachCxObj” che
aggiunge il nuovo CxObject in coda alla lista dell’oggetto
genitore, “InsertCxObj” che lo inserisce nella lista del genitore
ma dopo un secondo oggetto Cx specificato, “EnqueuerObj"
che lo inserisce in tale lista unicamente in base alla priorita
assegnata, “RemoveCxObj” che rimuove un oggetto dalla lista
(non & necessario rimuovere un oggetto prima di cancellarlo) e
“SetCxObjPri” che permette di stabilire la priorita di un
CxObject.

Il CxObject di tipo Sender. Un oggetto filtro serve a ben poco
se poi i messaggi che capta non sono utilizzati in qualche modo,
ecco perché ¢ necessario aggiungere in cascata al filtro un
“ripetitore” vero e proprio: un oggetto Sender fa proprio
questo. Come ho detto, & posto in cascata al filtro e percid
riceve solamente i segnali che ci interessano, a questo punto
ogni volta che riceve un messaggio ne duplica il contenuto (cio¢
la struttura InputEvent), crea un nuovo messaggio con lo stesso
significato di quello ricevuto e sovrascrive I'ID del messaggio
con un valore che possiamo decidere noi, quindi invia il nuovo
messaggio alla porta Exec che gli forniamo e che puo benissimo
essere quella che gia utilizziamo con il Broker per controllare
i comandi che giungono alla commodity dall’esterno. Qui si
comprende I'utilita di poter disporre a piacere del campo ID.
Se infatti abbiamo una catena con pii oggetti Sender, ciascuno
dopo un oggetto filtro, facendo in modo che ognuno utilizzi un
ID diverso possiamo facilmente risalire al Sender che ha inviato
il messaggio anche se la porta che utilizziamo & unica ed ¢ la
stessa del Broker.

Per creare un oggetto Sender si utilizza la macro “sender-
CxObj=CxObj *CxSender(struct MsgPort *senderport,
LONG cxmlID)” che necessita appunto di un puntatore a una
message port Exec e di un codice ID. Non provate ad attaccare
unaltro oggetto Cx in cascata a un Sender, perché quest’ultimo
ignora completamente la sua lista, cio¢ & per cosi dire un ramo
terminale!



Il CxObject di tipo Translate. Dopo che 'evento & stato
captato, filtrato, e ne ¢ stata trasmessa una copia alla nostra
porta messaggi, non resta che eliminarlo o lasciarlo andare
avanti per la sua strada magari dopo averlo tradotto in un altro
evento. Tutto questo & possibile con un Translate, oggetto che,
come il precedente, non accetta ulteriori oggettisotto di lui, ma
che generalmente viene collegato, dopo il Sender, al Filter.
Attenzione a non utilizzare un tale oggetto senza un Filter:
tradurrebbe tutti i possibili e immaginabili eventi in un unico
tipo di eventol Anche in questo caso I'oggetto si crea con una
macro, “translateCxObj=CxObj *CxTranslate( struct InputE-
vent *newinputevent)”, se al posto del puntatore alla struttura
InputEvent per tipo di evento in cui vogliamo tradurre quello
ricevuto, forniamo NULL, semplicemente verra cancellato
I'evento in questione una volta per tutte.

Errori di operando sugli oggetti Cx. Ogni qual volta si opera
su oggetti Cx, & possibile che qualcosa vada storto, tali errori
vengono registrati in modo cumulativo con un codice posto
nella struttura dell’oggetto e possono essere letti grazie alla
funzione “error=LONG CxObjectError (CxObj *co)”. Ecco i
possibili risultati: COERR_ISNULL, é stato fornito il valore
NULL alla funzione, COERR_NULLATTACH, c’é stato un
tentativo di appendere un oggetto nullo a quello indicato,
COERR_BADFILTER, I'oggetto Filter indicato non & corret-
tamente inizializzato, COERR_BADTYPE, si ¢ tentato di
eseguire un’operazione non consentita su questo oggetto.
Esiste anche la funzione “ClearCxObjError (CxObj *co)”, che
permette di azzerare il campo in cui sono annotati gli errori.
Attenzione a non azzerare un errore COERR_BADFILTER
da un oggetto Filter, in tal caso il sistema riterrebbe valido il
filtro e vi invierebbe messaggi.

Il CxObject di tipo Signal. Sebbene sia sempre possibile
utilizzare un Sender, a volte, se & necessario solamente sapere
se un messaggio Cx sia giunto al CxObjects, ¢ inutile sprecare
risorse ed & percio piu conveniente utilizzare un segnale Exec
invece di un messaggio. I1 CxObject Signal si serve proprio di
un segnale Exec e ovviamente ha bisogno dell’indirizzo di un
task a cui notificare I'evento e di un segnale gia allocato da
poter utilizzare: “signalCxObj=cxObj *CxSignal(struct Task
*, LONG cx_signal)”. Se il task & la stessa commodity,
I'indirizzo lo si trova con “Find Task(NULL)”, in caso contrario
si deve fornire I’esatto indirizzo del task in questione.

Il CxObject di tipo Custom. Se i tipi di oggetti non vi bastano,

& possibile addirittura utilizzare un CxObject custom, ciog
personalizzato: “customCxObj=CxObj *CxCustom(LONG
*customfunction(), LONG cxmlID)”. Con tale oggetto &
possibile modificare direttamente un input event mentre passa
per il network delle commodity come CxMessage ed & percio
molto pericoloso da utilizzare. Attenzione che, diversamente
da tutti gli altri casi, il codice passato all'oggetto corre sotto
I'input handler e percio dev’essere efficiente e veloce. Non &
inoltre possibile utilizzare funzioni del DOS e di Intuition o fare
assunzioni sul contenuto dei registri del processore in entrata.
11 CxObject di tipo Debug. Termino con un oggetto che haun
utilizzo molto particolare, permette infatti di spedire le
informazioni a un terminale esterno collegato via porta seriale
al’Amiga (utilizza la funzione kprintf). Ecco la funzione:
“debugCxObj=CxObj *CxDebug(LONG ID)".

La struttura Input Expression

La commodity exchange library non utilizza il formato che
ho descritto prima per il Filter, in realtd converte quelle
stringhe in un formato interno noto come “struttura IX”.

Come potete vedere dal riquadro di pagina 86, non & difficile
riconoscere in tale struttura le informazioni che si trovano nelle
stringhe gia viste. Esiste anche una funzione, “ParseIX”, che
converte una stringa nel formato IX.

Le conclusioni

Oltre a cid che ho descritto, esistono molte altre funzioni,
alcune utili, altre meno. E possibile per esempio deviare il
percorso di un messaggio con una funzione che si comporta
come il classico Gosub del Basic, il messaggio scorre per
I'oggetto indicato (e i suoi nodi) per poi continuare'da'] Cx
seguente a quello da cui era stato deviato, oppure funzioni che
proprio come un Goto cambiano definitivamente il percorso
del messaggio.

Spero di avere fornito a tutti i lettori gli elementi per poter
provare a scrivere una piccola commodity, il listato illustra un
esempio abbastanza semplice, ci6 nonostante mette in pratica
molte delle cose spiegate. Si tratta di una commodity che
permette di effettuare il dump dello schermo del Workbench alla
pressione di un tasto. Non ha interfaccia utente per evitare di
allungare inutilmente I’esempio e per lasciare un po’ di “spazio”
all’iniziativa dei lettori.

7% DunplB Comnodity */
7% per Connodore Gazette ¥/
0 L 7

#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include

<execslibraries,h>
<libraries/connodities.h>
<exec/types, h>
<exec/memory,h>
<execsports.h>
<devices/printer.h>
<devices/prtbase . h>
<dos/dos.h>
<intuition/intuition.h>
<intuitionsscreens h>
<araphicss/displayinfo.h>
<clibsexec_protos,h>
<clibsalib_protos,h>
<clibsalib_stdio_protos.h>
<clibsgraphics_protos.h>
<clibsintuition_protos. h>
<clibsconnodities protos, h>

#ifdef LATTICE
int CXBRK(void) {return(d);}

void chkabort(void) {return;}
extern long _oslibversion=37;
#endif

/% usiano il codice 1 per il Sender che segnala ¥/

7% la pressione del tasto che fa partire la stampa %/

/% se avessino altri Sender dovremmo utilizzare altri %/

/% codici (a nostro piacimento) — &' sempre bene utilizzare ¥/
/% un nome che sia significativo e mnemonico. ¥/

#define EVT_HOTKEY IL

void main(int, char %);
void Processhsg(void);

/% un po' di definizioni che serviranno %/

struct Library ¥CxBase, ¥IconBase;

struct MsaPort ¥broker mp;

CxObj %broker, ¥filter, ¥sender, ¥translate;
struct Screen kscr,¥ubscr;

UHORD sx,sy,su,sh, iospec;

LONG destc;

/% la struttura del Broker viene inizializzata ¥/
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struct HewBroker newbroker = {

NB_YERSION, /% => 1a versione di questa struttura %/
/% fidiamoci dei file include ¥/
"DumpHB"” , 7% => il nome della commodity %/

"Dump WBScreen CX V8,3°, /% i dati che appariranno ¥/
“C Commodore Gazette 1994", /X sulla finestra di %/
/% Connodity Exchange ¥/
HBU_UNTQUE | NBUMNOTIFY, /% —>deve essere 1'unica con %/
questo nome!

7% meglio essere avvisati in caso... %/
8, 7% —>usate COF_SHOW HIDE se e' 1/
/% presente una interfaccia utente %/
8, /4 => la priorita' ¥/
8, 7% =>zero in attesa di caricare il §/
7% puntatore alla nessage port exec %/
a}; 7% => &' un canpo riservato !11 %/
ULONG cxsigflag;
/% inizia il programma .,, %,

void mainCint argc, char *targy)
{ UBYTE %hotkey, ¥Xttypes;

CxMsg %msg;

j; :p{i:no la l@brerig Intuition - serye per lo schermo %/
: 3 ? di culldobbxamo fare il dunp - per un motivo o %/
/& per 1'altro &' sempre necessaria | ¥/

if (IntuitionBase = (sty, 3

("in(uitiun.library”, ;fc);.lbrarg ) OpenL tbrary

/% meglio essere sicuri cf herno WB non ci sparisc
% - he lo sc 0 v

if(NULL!=(uhsEr=L0ckPubScraen("Horkbench“)))

/% ed ecco finalunente |

(“ (BiBice o DPEnLibraa libreria delle commodity ... %/

ry(conmodities. library", 37L'))

;i gg?sza }ﬂm-rla serve alle funzioni per il parsing %/
ok gu t4pe pretendono di trovarla gia' aperta | %/
( c*on ase = OpenLibrary(*icon.library", 36L))
i‘/(bcrmamu 1a porta messaggi per il broker %/
*roker,np = CreateMsgPort())
//* iulra deve essere asseqnata al Broker inserendone %/
ik i;l:n\a:'ure nella struttura neubroker definita ¥/
@l ecedenza - avevamo lasciato il posto vuoto %/
eubroker .nb Pory = broker_up;
7% prepariamg la

: nhascher. il ci i
Cxsigflag = a per il ciclo di attesa evento ¥/

L << broker_np->np SigBit;

7% preparianc 1'ary

3y dei
ttypes = RArgAr pool itdee £

raylnit(arge, argy);
7% Un bel po' di tgq) type ¥/

7% sisteniang 13 Priorita’ i
M s : lorita’ che desidera 1'utente %/
n;wh?i;;mez‘; 1a lasciang a zerg - vedi valore default ¥/
hoPri = (BYTE)ﬂrgInt(ngpes, "CR_PRIORITY", 8);

/% ecco il tasto che sioutilj

: b § 51 utilizzera' - CTRL ESC - %/

gg&:;minﬁlraltc; Pero’ all'utente di canbiarlo a piacinento %/
95 \'H\Q(H!Pes,"CXJ{DTKEY".“rawkeg control esc");

tool tupe per i idi

. Paranetri di stampa ¥/
Are Come per 09'}'}' Paranetro sia fornito anche un %/
7% nell feons 350 mancasse il tool tupe 1%

5X = (UNORD)ArgInt(ttypes "% START" o
E 2R START", ¢ ;

5 slljﬁORD)Rrglnt(Hypes,"‘{jTHRT",(gﬂgsggg;:

o 2 (iR AraInt(ttupes, "WTDTHE, CUHORD) (ubser—sHidth));
sh = HrgIm(ngpes,”HEIDHT“,(UNDRD)(ubscr—>H9i9h‘>)'
iospec = (UNURD)RrgIm(Hupes,"ID ;

L '
destc (LUNG)HrgIm(nypes.“DESTSCIBEI.CSI"%LG)‘;(UHORD)B))

7k creiano il Broker con 1a nacro CxB ¥
ll( (broker = CxBroker (kneubroker, NTJL[D)k)er ‘

7% ... oraun Filter %/

if (filter = CxFilterChotkey))

{ /% appendiano il Filter alla lista del Broker %/
AttachCxDbj(broker, filter);

}

/% creiamo un Sender ... ¥/
if (sender = CxSender(broker_np, EVT_HOTKEY))
{

/% appendiamolo in cascata al Filter %/
AttachCxObj(filter, sender);

/% creiano ora un Translate %/
if (translate = (CxTranslate(NULL)))
{

7% appendiamolo al Filter dopo il Sender ¥/
AttachCxObj(filter, translate);

/% ci sono problemi, va bene il Filter? %/
if (! CxObjError(filter))

7% 0K, allora possiamo attivare il Broker %/
ActivateCxObj(broker, 1L);

/% il netuork e' attivo, possiamo ¥/
/% aspettare tranquilli un evento %/
Processhsa();

7% prima)di’ ugcire elininiano tutti i CxObject, ¥/
7% &' nolto conodo eliminare in una volta tutti ¥/
/% i CxObject che abbiamo appeso al Broker %7
DeleteCx0bjAll¢broker);

/% un ciclo per non dimenticare qualche messaggio "
7% meglio prelevere la posta rimasta e rispondere ¥/
while(msg = (CxMsg %)CetMsq(broker_np))
ReplyMsa((struct Message ¥)msq);

7% ora possiano eliminare la porta nessaggi senza guai ¥/
DeletePort(broker_mp);

7% rilasciano le risorse utilizzate, in ordine %/

7% 1'array dei tool type non serve piu' ... ¥/
frgfirraybone();

7% non dimentichiano che avevamo aperto anche ¥/
/% 1a icon library! *
Closelibrary(IconBase);

7% 1. la commodity library %/
CloseLibrary(CxBase);

/% possiamo rilasciare il lock sullo schero del WB ¥/
UnlockPubScreen(NULL,ubscr);
}

7% o0 intuition %/
CloseLibrary(IntuitionBase);

7% ecco la funzione che aspetta e controlla gli eventi %/

void Processisg(void)

extern struct MsgPort Xbroker mp;
extern CxObj %broker;
extern ULONG cxsigflag;
CxMsg *nsg;

int pippo;
ULONG sigrcvd, msgid, msgtype;
LONG returnvalue = 1L;

/% aspetta fino a quando non viene canbiata "returnvalue’ ¥/
whileCreturnvalue)

/% attendiano un evento in nultitasking con Mait %/
/% oppure un CTRL-C dell'utente %/
sigrevd = Wait(SIGBREAKF CTRL.C | cxsiaflag);

/% preleviano i nessaggi (possono essersi accunulati!) ¥/
vhile(nsg = (CxMsg ¥)GetMsa(broker_np))

/% preleviamo 1'10 del messaggio %/
nsgid = CxMsglDimsg);

/% preleviano il tipo di messaggio: comando o evento %/
nsgtype = CxMsaType(nsa);
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/% rispondiano subito al messaggio ¥/
ReplyMsa((struct Message ¥)nsq);

7% che tipo di messaggio e' ? ¥/
suitch(msgtype)
{

/% e' arrivato un evento di input ! %/
case CXM_IEVENT:

/% il codice ID ha un significato tutto nostro perche', %/

7% qui utilizziamo un solo Sender e percio' sappiamo che ¥/

/% un nessaggio di questo tipo arriva solo da esso. Se ne %/

/% avessino di piu' 1'ID ci permetterebbe di capire chi ¥/

/% sta parlando! 1%
switch(nsaid)

/% &' stato attivato il tasto di dump... ¥/
case EVT_HOTKEY:

/% coninciano il dunp dello schermo! %/
pippo=screendump(ubscr,sx,sy,su,sh,destc, iospec);

/% pippo restituisce un errore se la stanpa ¥/
7% non ha successo, In questo esempio viene X/
7% ignorato ma si dovrebbe chiamare

/% un requester e avvisare l'utente ! X/
7% if(lpippo) ... avvisiamo 1'utente del tipo d'errore ¥/
break;

/% Se avessino piu' Sender dovremmo controllare ¥/
7% piu' casi e comportarci di conseguenza, Cice' %/

7% case EVT_ALTRO_TASTO: X/
7% ... azione da intraprendere ¥/
default:
break;
break;

7k &' arrivato un conando esterno ¥/
case CKM_COMMAND:

7% il codice 1D per i comandi ha un significato: %/
7% corrisponde al npn di comando ricevuto. s

/% Rttenzione che in caso di CRM_IEVENT il ¥/
/¥ significato dipende dal Sender e solo dal si- ¥/
/% gnificato che noi gli vogliamo attribuire !!! %/
(sum:h(msgld)

/% vediano cosa ci sta chiedendo 1'utente ... ¥/
/% dobbiamo disabilitare il broker ¥/
case CKCMD_DISABLE:

fictivateCxObj(broker, 8L);

break;

/% dobbiano attivare il broker ¥/
case CKCMD_ENRBLE:
ActivateCxObjcbroker, 1L);

break;
/% dobbiamo terminare il programma e uscire $ 94
case CRCMDKILL:

returnvalue = aL;

break;

7% 1'utente ha esequito di nuovo DunpHB %/
/% terniniano il programna e usciamo b ¥4
/% se disponessino di un'interfaccia ¥/
/% utente dovremmo invece aprirla ... ¥/
case CKCMD_UNIQUE:

returnvalue = L}

break;

default:
break;

break;
default:

break;

/% e' arrivato un CTRL-C ... %/
if (sigrcvd & SIGBREAKF_CTRL_C)

returnvalue = 6L;

7% screendunp

% Routine per fare il dump di uno schermo.

¥ Richiede il puntatore allo schermo, le coordinate x,u,

% larghezza e altezza destcols e io Special per decidere la
% modalita' di stawpa. Se si usa @ per destcols e special,

% screendunp() assume che desiderate che la funzione calcoli
% in proprio i valori adatti,

¥ In questo caso:

1. Se srcx e srcy sono @, e srcw e srch sono uguali a
larghezza e altezza dello scherno, allora la funzione
usera' destcols=8, e special = SPECIAL_FULLCOLS|
SPECIAL_ASPECT.

(stampa a tutta larghezza con aspect corretto)

¥

¥

¥

i

¥

¥

¥ 2, Se srcx o srcy sono diversi da @, o srcw o srch sono
¥ diversi da larghezza o altezza dello schermo, allora
£ la funzione stampera' una frazione rispetto a quello
b che sarebbe stata la stanpa dello schermo intero.

¥

b

¥

¥

la funzione ritaorna @ in caso di successo oppure
1'errore ioError (devicessprinter.h) in caso di fallimento.
Per il significato dei flag citati consultare RKM:Devices %/

int screendump(struc( Screen iscr,
UHORD srcx, UMORD srcy,
UNORD srcw, UMORD srch,
LONG destcols, UWORD iospecial)

‘s(ruct I0DRPReq ¥iodrp;

struct MsgPort XprinterPort;
struct ViewPort fvp;

ULONG tapl;

int error = PDERR_BRDDIMENSION;

if(lscr) return(error);
if((!destcols)dd(!iospecial))

scr->Hidth)&&(srch=

‘if(( Isrex) b (Isrey) b (srou==

Height))

(iospecial = SPECIAL_FULLCOLS|SPECIAL_ASPECT;
else {

jospecial = SPECIAL_FRACCOLS|SPECIAL_ASPECT;

tnpl = srcw;

topl = tmpl << 16}
destcols = (tmpl / scr—->Hidth) << 16;
}

if(printerPort = CreatePort(@,)) {
if(iodrp=
(struct I0DRPReq ¥)CreateExtI0CprinterPort,sizeof
(struct 10DRPReq)))

if(!(error=0penDevice("printer . device",d, iodrp,8)))

= &scr->VieuPort;

iodrp->io_Conmand = PRO_DUMPRPORT;
iodrp—>io_RastPort = &scr—>RastPort;
iodrp—->io_ColorMap = vp->Calortap;
iodrp—>io_todes = (ULONG)vp->Hodes;
iodrp—>ioSrck = rcx;
iodrp->ioSreY =
iodrp- >10_Snclhdth
iodrp—>io_SrcHeight = srch;
iodrp->ioDestlols = destcols;

7% iodrp—>i0DestRous = 8; cleared by allocation %

iodrp—>in_Special = iospecial;

error = Dol0Ciodrp);

CloseDevice(iodrp); }
DeleteExtI0Ciodrp); }

DeletePort(printerPort); '}
return(error);
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COMPUTER NEWS

Nevite dalllrelia @ dellesters

ITALIA

E ARRIVATO
COMMUNICATOR
Communicator+ con-
sente di collegare una
console €D32 @ un
qualsiasi Amiga. Di-
venta cosi possibile tra-
sferire dati, titolare fil-
mati MPEG, usare il
(D2 come lettore di (D
audio e video pilotato
do Scala... La versione
normale con porte MIDI
costa 249 mila lire,

mentre quella Lite 199
mila lire.

Supergames

Via Vitruvio, 37
20124 Milano

(Tel. 02/29520180
fax 29517174)

—_—
LA STAMPANTE

T2016

Sono passati sei anni
dal loncio della MT81,
la famosa stampante
entry level a 9 aghi
targata Mannesmann

Tally della quale sono
state vendute nel mon-
do piv di 100 mila
unitd. Oggi la MT81 ce-
de il posso a un nuovo
modello sempre o ¢
aghi e 80 colonne, la
12016, il i prezzo
di listino & di 285 mila
lire + Iva. La sua testi-
na bidirezionale stampa
a 160 cps in alta velo-
cita e a 40 cps in alta
qualita. La densitd gra-
fica & di 240 x 216 dpi
con un microstep di /216

=y

Electironic

Dreams

Via Dante, 77 Pontedera (Pl)

Tel. 0587 - 52.063
VENDITA PER CORRISPONDENZA
Hard disk per Amiga 12007600
210 mega 430.000
270 mega 499.000 fast-ide > 2.3mb/sec
420 mega 560.000
546 mega 820.000 > 2.3mb/sec.
Overdrive PCMCIA A1200 269.000
SIMM 4MB per A4000 379.000
A1230 Turbo serie2 732.000
G-Lock GVP 800.000
EGS 24/28 2mb 845.000
Primera color printer 1.569.000
Modem TRUST 14.400 est. 239.000
COMET programma per la realizzazione

di computi metrici. 249.000.

Software per la video-titolazione FACILE

PREZZI IVA COMPRESA

tutti i marchi citati sono dei rispettivi proprietari )
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CAZETTE

di pollice. Dispone di un
doppio sistema di tro-
scinamento: a frizione
per i fogli singoli e a
trattori (con parcheggio,
caricamento anche dol
basso e strappo facilita-
to) per i moduli conti-
nui. £ disponibile un
caricatore opzionale da
100 fogli. La stampante
& munita di un'interfac-
cia parallela e dispone
delle emulazioni Epson
FX e IBM ProPrinter IIl.
Le dimensioni (LAP) so-
no di 400 x 113 x 360
mm.

Mannesmann Tally
Via Borsini, 6

20094 Corsico (MI)
(Tel. 02/486081

fox 48601141)

SONDAGGIO
RIVISTE

Nell'ambito della ter-
za edizione dell'Incontro
dei Programmatori Ita-
liani per lo Sviluppo
Amiga (IPISA) & stato
svolto un mini-sondag-
gio sulle riviste pi let-
te dai partecipanti. Ecco
i risultati in ordine di
dossifica: Commodore
Gazette (70), Amiga
Magozine (58), MC Mi-
crocomputer (43), Amiga
World (32), Enigma
(22), Byte (12), Amiga
Format (11), Kappa (8),
Amiga Byte (6), ToM
(5), Amiga Magazin (4).

Vi ricordiamo che la
quarta edizione dell'IPl-
SA si svolgerd a Milano
sabato 19 movembre
‘94, Per informazioni:
Tel. (20.30-21.30): 02/

3283896, fox (22-24)
02/27303780 - Inter-
net: ruocco@dsi.unimi.it
- Sergio Ruocco, fidonet:
2:331/327.16 - Rober-
to Attias.

ESTERO

S

PACIFIC DIGITAL
Symposium & una

scheda per Amiga

2000/3000/4000 che

offre le possibilitd di

ia telefonica

IMMAGINANDO
I circolo di cultura
informatica Binary Digit,
in collaborazione con il

circolo Ratataplan di
Riccione, organizza la
rassegna di compu-
tergrafica Immaginan-
do. La manifestazione si
svolgerd presso il Casse-
ro di Grossefo nei giomi
14-15-16 ottobre ¢
vedra esposte sia le
immagini statiche sia le
animazioni che hanno
partecipato all'edizione
‘94 del Bit Movie. Per
informazioni telefonare
allo: 0564,/490868.

—
CONTROLLI
DEI NAS

Il Nucleo Anti Sofisti-
cazioni dell’Arma dei
Carabinieri di Firenze,
nell'ambito di una vasta
operazione di polizia
givdiziaria condotta nei
mesi scorsi, ha proceuto
a una serie di perquisi-
zioni presso gli studi di
numerosi architetti.
Nel corso dei controlli
sono emerse violazioni
delle leggi in vigore e
sono di conseguenza
scattate le relafive de-
nunce. In particolare, &
stata constatata la pre-
senza di copie abusive
di variprogrammi (tra
i AutoCAD) per DOS,
Windows e Mac.

una seg

con 16 linee di 1/0.
Grazie al software
TeLXPress ($259),
questa scheda pud es-
sere gestita in modo
molto avanzato e si
possono cosi creare ser-
vizi di voice-mail. Per
accedere a tutte le fun-
zioni di Symposium &
disponibile anche
TelXPress Pro ($299),
che include tutti i codici
sorgente per registrazio-
ne, riproduzione, acces-
5o alla codifica/decodi-
fica a toni, audio input
& output, flash hook...
PCAccess ($199) & in-
vece una scheda che
consente di usare sull’A-
miga qualsiosi scheda
realizzata per PC. Sono
inclusi dei sorgenti con
esempi su come pro-
grammare e schede per
poferle usare con i pro-
grammi Amiga. Un’appli-
cazione per PCAccess &
ArgusWave ($179),
un oscilloscopio digita-
le/analizzatore di fre-
quenza da utilizzarsi
con le schede per PC
Gage Applied Sciences
40 ¢ 100 MSa/s.

Pacific Digital

12861 Knott Street
Suite #228

Garden Grove

(A 92641, USA

(Tel. 001/714/3734112
BBS 8932632)



Amiga Public Domain: dispongo di 4.000 di-
schetti pieni di mega demo, music disk, slide show,
animazioni, disk magazine, utility di ogni genere,
immagini in 16/256 colori, centinaia di moduli per
Sound|/Protracker, inoltre 1.000 PD games! Ogni
mese novitd. 3 dischetti catalogo a Lire 6.000 da
inviare a: Daniele Bettega — Via Roma 29B6 —
36014 Santorso (V) — Tel. 0445/540066.

Cerco gioco Wing Commander per Amiga CD
o Amiga 1200 (versione AGA). Pago max Llire
50.000 e scambio espansione 2 MB esterna A500
con espansione 2 MB interna A1200 Fast Ram. Tel.
0481/391314 - Massimo.

SSITFIED

v. 1.1 con manuale in italiano a Lire 100.000 +
oggetti 3D, Imagine vol. 2 (ottimi oggetti gia pronti)
a Lire 100.000 + Amiga World 3D obiject (ottimi
oggetti prontil 10 disk a Lire 200.000 + Imagine
1.1 con manuale originale a Lire 50.000 + Imagine
2.0 con manuale originale a Llire 100.000 +
Imagine 3.0 con manuale originale a Lire 300.000
+ Essence vol. | per Imagine 2.0 a Lire 50.000 +
Essence vol. Il per Imagine 2.0 a Lire 50.000 +
Essence vol. | per Imagine 3.0 con manuale
originale a Lire 100.000 + Essence_ vol. Il per
Imagine 3.0 con manuale originale a Lire 100.000
+ Forge, texture editor/creator per Essence _ed
Imagine a Lire 100.000 + ArtDepartment Professio-
nal (ADPRO) manuale 2.3.5 (soft2.5) con tutti i
moduli del Professional conversion pack a Lire
200.000 + vari manuali tradotti in italiano: Image
FX, Vista Pro, Essence, Sculpt 3D, Broadcast Titler,
Imagine. C e Mrsek Giuseppe Milko - Via

Oggetti 3D e cerco disper 7
anche su CD-ROM. Giorgio Piazza - Via T. Vecelio,
21 - 20052 Monza (M) — Tel. 039/836456.

Verdi, 6 — 25079 Vobarno (BS) - Tel. 0365/
598757.

Solo per operatori video scambio/vendo centi-
naia di effetti speciali uso Glock, centinaia di
immagini, programmi, animazioni e musiche per
cerimonie nuziali, programmi per radioamatori.
Lista su disco a Lire 3.000. Giovanni Samanna - Via
Manzoni, 24 - 91027 Paceco (TP) - Tel. 0923/
882848.

Cerco programmi musicali midi e non, moduli
Protracker e sample. Ho a disposizione circa 500
moduli molti realizzati da me. Scambio con altri
moduli o a richiesta ne realizzo per giochi o altro.
Sono sempre alla ricerca di Octamed 5.6 e
Protracker 3.15 (o magari 3.20). Inviare liste a:
Mario Amabile - Via G. Nicotera, 5 - 84013 Cava
dei Tirreni (SA).

Lotto Fobia 6.60 programma shareware per
Amiga, PC-Windows e Mac che gestisce archivio
estrazioni dal 1939 ad oggi con ricerche, previsio-
ni, sistemi. Richiesta solo la registrazione (Lire
35.000). Massimo Chiales - Tel. 0141/948015.

Cambio programmi di PD, immagini Gif 256, Iff,
Iff 24, Ham, Ham 8, Jpeg e moduli musicali. Nei
formati Protracker, Octamed. Richiesta lista. Lucia-
no lucchesi — Via della Rosa, 27 - 55049
Viareggio (LU) - Tel. 0584/940027 (dopo le ore
21.00, fino alle ore 22.30). No lucro. Astenersi
perditempo.

Scambio software di pubblico dominio e
shareware di qualsiasi genere. No lucro. Massima
serietd. Massimiliano Fanciulli - Via S. Leonardo, 6
- 58?3! Arcidosso (GR) - Tel. 0564/966895 (ore
pasti).

Vendo dischi della collezione PD Fred Fish
(1:1000) a Lire 2.500 I'uno. Per informazioni o per
richiedere lista su disco a Lire 7.000, scrivere a:
Marco Gigante — Via Rosellini, 6/16 — 56124 Pisa.

Amiga: Cl Text con manuale in italiano a Llire
50.000 + Unterstanding Imagine 2.0 (utilissimo
anche per 3.0) con floppy trucchi, contenenti
oggetti e vari esempi a sole Lire 100.000 + Pongo

Amiga 3000 25 MHz HD Quantum SCSI 52 MB,
Ram 6 mega, 2 floppy disk 880k completo di
manuali. Tutto originale — Tel. 0330/888945 —
66015421 - Gianluca.

Vendo stampante laser PostScript Texas Instru-
ments 2108. Inolire vendo stabilizzatore di tensio-
ne da 500 va. Telefonare ore serali. Tel. 0172/
495962 - Danilo.

Vendo Amiga 1200 completo di: Monitor
1084S, hard disk da 85 MB, scheda Blizzard 1220
esp. 4 MB con 68020, coprocessore 68822, 33

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.

Plecolle pubbliats def mestrt lettor

MHz, batteria a tampone e moltissimi programmi
gia installati a Lire 1.900.000. Giovanni — Tel.
039/830354.

Vendo espansione da 2 MB PCMCIA per
A600/A1200 a Lire 250.000. Per gli interessati si
prega di telefonare allo: 010/9640444 - Daniele
(verso le ore 20).

Amiga 3000 25 MHz, 2 MB Chip Ram, 8 MB Fast
Ram, 3 floppy, monitor C1950, casse A10, tutto
come nuovo + manuali e 200 dischi programmi a
Lire 2.500.000. Tel. 0172/421777 - Mario (ore
pasti).

Vendo scheda grafica multifunzione IV-24 della
GVP per A2000 (con adattatore), A3000, A3000T
e A4000 a Lire 2.300.000 trattabili. Telefonare
ore serali a Enzo allo: 081/7400722. Esclusi
perditempo.

Hard disk, espansione e scheda grafica per
Amiga vendo a buon prezzo. Tel. 039/836456 —
Giorgio.

Compro A3000 se in oftime condizioni, anche
senza HD. Prezzi a seconda delle configurazioni:
es. A3000 25-52 4MB a Llire 1.000.000. Tel.
06/5699504 - Diego (seral.

Vendo per Amiga 1200 Hard disk 120 MB a
Lire 500.000, scanner Alfascan 800 dpi b/n a Lire
190.000, scheda Blizzard 1220 con 4 MB e
orologio a Lire 450.000, monitor 1942 a Llire
590.000. Tutto ancora in garanzia. Chiedere di
Luciano — Tel. 0131/799119.

Vendo modem in garanzia fax/modem 14.400/
14.400 bps, prezzo da concordare. Vendo HD
SCSI Conner 100 Mb a Lire 300.000 trattabili.
Compro monitor 1960 oppure altro Multisinc solo
se in buone condizioni. Area limitrofa Milano. Tel.
02/90781450 - Angelo (ore seralil.

Vendo Amiga 2000 Kickstart 2.0, 3 Mbyte,
scheda acceleratrice Hurricane 68020-68881,
hard disk 40 Mbyte, genlock professionale Super
VHSI PrfGelnlocggOOO S a Lire 2.500.000. Il solo
genlock a Lire 800.000. Video Backup System a
Lv_:ie 50.000 (b}c'c)kupldell'hard disk su una normale
videocassetta). Per ulteriori inf ioni

S ar Angello"? ‘ormazioni telefonare

T R
Acqu{sio HD SCSI2, DCTV, Ram a 32 bit, 80 ns
per Big. Bang, espansioni esterne per A500 +
passanti, Slingshot Pro 2 Zorro Il e tutto 'hardware
per DTV. Offerte solo scritte, via lettera. Risposta
@ssicurata. Vittorio Topatino — Corso Italia Trav.
Scarlatti 3 - 84098 Pontecagnano (SAl.

TG i e AT
Vendo hard disk 52 Mb Quantum per A500
con interfaccia GVP serie II, exp. 8 Mb Ram. Inoltre
vari programmi e manuali originali per Amiga.
Giuseppe ~ Tel. 080/9951660.

Vendo vid i e Editing professi

pr
Sony VO 9850 P, U-Matic SP, con scheda
time-code a Lire 6.900.000 + hardware/software




“pasopass” o b i sl foms”
o g tra 43000, Tl 0311505082
o C5a0T255053 - ing.

Vendo Simm 8 Mb 72 pin, 60 ns o Lire 500,00

Oppure. 1 computer conplalo G o Lo
TP550.000 ‘ocise e space posc Toefoncra
clo: 0746/484988 - Pocls

Vendo Super Big Bang 68030 + 58225 Wiz
A Rom 6203 B comolor 59 13 .

Telofonare dopole 19.00 o
drea.

02/9054211 - An
Vends DB 1202, ruovisina  perfet woiao
1 150,000 Cro Scagnamigh ~ o Napok, 18 -
50039 Torra del Graco AL

Vendo stampants Olimate 20 omica colo.

liano autoprodoi Irspetto DL
swﬂm wwlu ki e A 0, e
0 20; Morph Fus, Coliger

Computer
Via Ripamont, 66 - 20141 Miano - &

(02) 53:91.224 - Fax 56,95.198. Cent

( Depanman oct Hihssm! oo i
Velocito, serieta e competenza e mol
lmbn{mv Per \;Illnlmuzmnu Tel. 0362/501857 -

ol circa... Modem ext Videotel o Lire

150.000. Vando inolre scheda Jonus per compati-

bita X1 a U - Tel. 030/2681454 ~
oni

P e
listo, avra un disco demo in

o e i Cra oo o 0861
243874 - Guido,

Corco Amiga CO%. Vendo clre C64 e
portatie con mon o G, Ta 01711
31543 i s s,

Gislbzaes el
o fo.

Corsn vioril Aoign + Enplrt p wontic
progrommi o

Beriro 30 20T Coilaces Bormido (-
Tel. 0131/270935.

ORRIGE: Sl rumero 4194 ), ol criclo pblcoc o pogna 67, “S<opcons | den cond Tnat

i

Banca dati: (02) 53.91.121 - %

Euro Elettrica s.r.
Via Matteott, 3/A e Ranzani 1372 -
Bologna - 2= (051) 254.502 - 243.467 -
Fax242281 - 44

N, Indichi in ordine di classif
6 le rste Fnlormotica cho
giudica miglori

SERVIZIO LETTORI

110, Aliro (specificare)

1. Qualelil computer intende

Questa scheda & valida fino al 15 ottobre 1994

Mediocre £ un acquirente dei lbri
Insufficiente 1. Una Ll 15 Se 5, 2ome
7 2. Due dicat.

1
Gequistore nel futuro? 2
=
mero i Commodore Gozel- ] 3. Amiga 2000 ol ot
o E. Con quale aggettivo de- 1 4 Amiga 3000 i
1. Ottimo, scriverebbe Commodore Ga- 1 5. Amiga 4000 2
2. Molio buono emer— 7 1 5. Amiga 4000 Tower 5
3. Buono 17.Co% 33
b it £. Guante persane leggono 1 8. Aliro (specificare) o
0 s, Sihiicenie 15 sua copia di Commadore | Suouomebl
6. Medi Gozetiet o lspecilicore
7.

P. Quali periferiche intend
acquistare el prossimi sei

B. Quoleli) orticolofi di que-
sto numero ha opprezzoto
maggiormente?.

Ho mai visto lo trosmissio-
ne Informatica VideoMogozi-
G. Ho dei net Se i, come lo giudicot_

~ 3 Tre
4. Quatiro o pit

C. Gualel) articolofi) di que- | H. Qualelil compuer uizza?

Cerco grafici atori Amiga (qual-

s |\~guuﬁgml o Yurmum un toa diprogram-
ione. Massima seriett. Alessandro Color

vm' V‘rsd\u. ol 5046 Gty 5. Eana (€A

o,

e
ot cn T

94/Cx MM it

Yot Wire verT Assomblor
68000-68020 (completa d.xn(xlcnl +istru-
Soni, vegiunt S Costom AcAco
simi copor, scrlling, bifer, oo
rupt. Prazzo i Lirs 30.006. Tel. 0776/
824168 (Gorardol.

Animazioni, demo grafiche anche AGA (vinci-
i concors Gotboriny 3o idoo moscl, 4

Ofiro o Totografl & video-operatorl afei
e S e e

-~ 91027 Paceco (TP) - Tel.

OV?S/HB?MA
Commadare Club
Amiga Club Qual

ity mette @ posi

ziona qualsiast manuale in Haliano. <ome:

Scolo Multimedia, Real 30 Pro. v2.35, Pen

Pal,  Morph Flos, Imogine. V2.0,

Elunu Vol 1 Seaet 4B, A Do spartment
Opus, Prof

prezs vomtaggion, Kickied it oo mwu
Michelo Dacc ~ 20051
Ubrate (W~ Yot 03/9960857.

10 numero Giudico peggio- b i eadje120 Nosme & tognome
B C 2. Amiga 500 dliri
A amed

L 4. Amigo 1200 r

5 5. Amiga 2000 Cap. Eta
D. Qual argomenti dovreb- &. Amigo 3000
bero essere trattali nei pros- 7. Amiga 4000
Gozetel | O9.co2 CONLPTE settembre 1994

_______________________._._______X______
SCHEDA ORDINAZIONE LIBRI E VIDEO

Con il presente tagliondo desidero ordinare il seguenife) fitoltol

Collana | L 60000 | Tempus L Inventon del nostio tempo L 42,000
Informatica [ 1l Manuole 4ol AnigaD0S L 60000 O Com 1o fnzoneanno? ¢
I] Fogommor Fimgo v | L 80000 [ Losid L
L Progammare 'Amig L 70000 Lo Mocchina o lo MW L
1 1 Honugo o g Gl L 76000 1 Grooto L
1) usda ol alo rogranmadoe i 605 . L 44000 L L3
L1 Fight Simulaor Co ot L 30000 L For L 5400
L Volore con Flight Simularer L5000 | Video L Computr rwiofica o onmazion Vol L 39 %0
Cinema L L mill luc i Hollywood L 42000 | VHS o afica o anmozoni Vol I L 39.900
Pagherd in contrassegno al postino la somma di L. spese postal L. 8,000 per volumel
Preferisco pagare con carta di credito: 0 Va Conos Mostercord

scondenza carla (W]

dota di nas

Citta =
Prov.

Firma

settembre 1994



[ Desidero inserire gratuvitamente un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED (solo per i privati e
per gli annunci non a scopo di lucro).

Arfenz:one perché un annuncio venga accettato é necessario che sia stato compllaro anche il

o pr te sull’altro lato di questo tagliando. Non si accettano fotocopie, né tagliandi
scaduh (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 ] 1 volta L. 10.000

] 2 volte L. 18.000
1 3 volte L. 24.000
] 4 volte L. 32.000

O Desidero che il mio annuncio venga evidenziato in neretto (L. 10.000 in piu a uscita)

Allego assegno dilire _______ oppure fotocopia della ricevuta di un vaglia postale
intestato a: IHT Gruppo Editoriale, Via Monte Napoleone 9, 20121 Milano.

Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a:
Commodore Gazette - Servizio Lettori - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano

Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a:

Commodore Gazette
Servizio Lettori

Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano

Oppure inviare via fax allo 02/784021




ABBONATEVI A COMMODORE GAZETTE

GRATIS!

RepoRTAGE

pixel Art Expo

ROMA 93

sot
Grazie a questa’;
straordinaria, \ ' : |
offerta, un A Y
abbonamenfo a) '
Commodore Gazeﬂgm’,;;;;';:;';’,;,ﬂ%ﬁ'ﬁ
puUo. essere prahca_ L
gratuito. Infatti, chi

uuz m nms CON~

/G E FIAMME .4?
spedendoil iagha o q‘uestd
paginairiceve. in omzijgfo on
libro dilun valore che-pup essere

anche superiore al é65to
dell’abbonamenfo Lfim‘?%

ECCO UN
ESEMPIO

SI, mi abbono a 11 numeri della rivista Commodore Gazette a partire dal numero
Usufruird cosi dello sconto di oltre il 20% sul prezzo di copertina e riceverd un llblo 0 una

Abbonamento

a 11 numeri:

Sconto

dell’offerta: -19.000

: FRO\T ERE g
(] Frefensm pagare con carfa di credito: I:NM\ Emy\m‘nmn Express D l‘.urIuS a

o 1

69.000
1 libro

(Programmare
I’Amiga vol. Il). . —70.000

Totale -1000!!!

ABBONAMENTI
TELEFONICI

Se non desiderate
spedire il tagliando,
potete anche abbonarvi
telefonicamente,
chiamando:

= 02/794181

fo e spedire T Gruppo Edi
allo 02/7&4 1. SCRIVERE IN sumfhmom Mond“ CHIARO E CCETTAWO ANCHE FOTOCOPIE




PROGRAMMARE

)ROGRAMMARE

L’AMIGA

VOLUMEI

PROGRAMMARE
L’AMIGA VOL. |

Per programmare
. I'’Amigain €
e in Assembly.

Un manuale di programma-

zione molto approfondito sulle
funzioni e sulle strutture che I'A-
miga mette a disposizione per
la grafica, I'animazione ¢ la ge-
stione multitasking del sistema.
Aggiorato, conciso e organiz-
zato tenendo conto delle es;-
genze dei programmatori, que-
sto volume costituisce una quida
ideale per la costruzione é;| ap-
plicazioni che sappiano sfruttare
reclmente tutte le capacity del-
I'Amiga.

Ilibro copre pit di 300 fun.-
zioni di sistema, suddivise in set-
fe argomenti principali:

* La libreria Exec

* La libreria Graphics
* La libreria Layer

* La libreria Intuition

* La libreria Icon

* Le animazion

* La gestione dei testi

«Programmare I' Ami
mento di lavoro, str
indispensabile per la vo

ga Vol. '€ un imponente stru-
viturato in modo inteligente e
stra biblioteca tecnicay. (Byte)

784 pagine - 18,8 x 23,5 cm
ISBN 88-7803-004-X - 1. 80.000

! libri IHT sono disponibili nelle mig|

PROGRAMMARE
L’AMIGA

Eugene P. Mortimore

Eugene P. Mortimore

PROGRAMMARE
L’AMIGA VOL. 1l

La programmazione
e la gestione

dei dispositivi di I/O
Ll ” I"L rogrammare |'Amiga Vol. |l
& un manuale che analizza in
modo approfondito la program-
mazione dei dispositivi di 1]O.
Viene trattata anche la genera-
zione dei suoni e la sintesi voca-
le. Nel volume sono inclusi mol-
tissimi diagrammi e tavole di rife-
rimento per illustrare i singoli
concefti.

Il cuore dell'opera & comunque la descrizione di ogni
dispositivo, la sfera dei suoi possibili impieghi, la sua
programmazione e la sua gestione attraverso i lin-
guaggi C e Assembly.

* | dispositivi di /O ¢ La gestione dei dispositivi

o | dispositivi Audio ° Narrator e Parallel e Serial
¢ Input » Console «Keyboard « Gameport

o Printer e Clipboard e Timer e TrackDisk

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

liori librerie e computer shop. Per ordini diretti servirsi del modulo pubblicato a pagina 95

IHT Gruppo Editoriale - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano - Tel. 02/794181 (4 linee r.a.) - Fax 02/784021 - Telex 334261 IHT |
Distribuzione: RCS Libri & Grandi Opere - Via Mecenate, 91 — 20138 Milano - Tel. 02/5095954



