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TUTTI | LIBRI IHT

UNA GUIDA DETTAGLIATA PER CONOSCERLI MEGLIO

COLLANA

INFORMA

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

IL MANUALE
DELLAMIG;

|PROGRAMMARE
LAMIGA

upene P, Mortimore.

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

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

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

IL MANUALE DELL’AMIGADOS

La documentazione ufficiale realizzata
dalla Commodore sul DOS dell’Amiga.
1l testo e diviso in tre parti: Il
manuale per I'utente, per il
programmatore e di riferimento
tecnico. Un libro indispensabile

sia per i programmatori sia per i
neofiti.

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

PROGRAMMARE L'AMIGA VOLUME 1

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

1 libro esamina pit di 300 funzioni di
sistema dettagliando tutte le strutture
disponibili per grafica,

animazioni e gestione del
multitasking. Non mancano gli esempi.

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

PROGRAMMARE L'AMIGA VOLUME 2

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

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

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

FUGH SHvATOR

GUIDA UFFICIALE ALLA
PROGRAMMAZIONE DI,

IL MANUALE DELL’HARDWARE DELL’AMIGA

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

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

FLIGHT SIMULATOR CO-PILOT

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

Un bellissimo libro adatto tanto al
neofita quanto al pilota gia

esperto.

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

VOLARE CON FLIGHT SIMULATOR

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

232 pagine - L. 45.000 - 15BN 88-7803-006-6

GUIDA UFFICIALE
ALLA PROGRAMMAZIONE DI GEOS

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

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

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



COLLANA

Nal unema arfe e 'emologm sono
legate, ed & aff

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

WETOD]

COLLANA

[EN

LE MILLE LUCI DI HOLLYWOOD

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

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

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

L

George Johmsn

LA MaccHINA
ela MENTE

| CREATORI
pE. DOMANI

LA MACCHINA E LA MENTE
Ala scoperta dell'Intelligenza Arificiale

Uno dei migliori libri sull'Intelligenza
Artificiale oggi disponibili.

Douglas Hofstadter, autore di Godel,
Escher, Bach, 1o ha definito: «Una
presentazione ideale dell'IA... vivace e
stimolante, scritta con chiarezza, una
lettura affascinante».

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

| CREATORI DEL DOMANI
Dall'Intelligenza Ariificiale i computer molecolari

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

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

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

COMPUTER IN GUERRA: FUNZIONERANNO?

1 rischi e le potenzialiti

delle nuove tecnologie militari

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

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

BT
IS

INVENTORI
pEeL Nostro

TUNIVERSO
del GIOVEDI

FRONTIERE
INVISIBILI

LA SFIDA
DELLA (RESCITA

416 pagine -

344 pagine -

304 pagine -

336 pagine -

INVENTORI DEL NOSTRO TEMPO
Interviste con 16 famosi inventori americani

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

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

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

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

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

FRONTIERE INVISIBILI
Ingegneria genetica: lu sintesi del primo gene umano

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

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

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

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

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

LIBRERIE

COMPUTERSHOP

PER TELEFONO

VIA FAX
VIA POSTA

COME ACQUISTARE | LIBRI IHT

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

| migliori computershop dispongono dei nostri
libri.

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

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

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

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

DA TUTTO IL MONDO A CASA TUA

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

690.000 - Amiga 1200
619.000 - Amiga cD32
679.000 - overdrive 170 MB
799.000 - overdrive 250 MB
499.000 - Amiquest 60 MB
399.000 - PCMCIA 4MB Esterna

| CATALOGO

n

une'\ cp ROM
AMIGA.

yl SULLE
A MOZION! DE-

com120
ComMo032
ARC517
ARC525
ARC260
ADSW07

COM420 Lit. 3.790.000Amiga
4000/040 6RAM, HD 120 MB
€OM320 Lit. 2.690.000Amiga
4000/030 4RAM, HD 120 MB

ESPANSIONI PER A-1200:

ADSWO9  Lit. 299.000 AifaRAM 1MB Exp. 9MB

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

A-1230 TURBO PLUS per A-1200:
CPUBB030 a 40 0 50Mhz. Exp. da 1MB a 32MB.
Zoccolo per FPU. Clock. Controller SCS| 11

GvP8gs Lit. 869.000 40 Mhz1RAM
GvP897 Lit. 1.299.000 40 Mhz 4 RAM
GvPeg4  Lit. 1.299.000 50 Mhz 0 RAM
Gvpg98 Lit. 1.699.000 50 Mhz 4 RAM

AMIQUEST MWENAD
GRANDE VELOCITA' GRANDE COMODITA'

ARCO01 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°

GVP511 Lit. 4.995.000

1V-24 VIU-CT Completamente
nuova. Compatibile AGA. 16
milioni di colori, 24-bit frame

VIDEON 4.1

NTROO1
Lit. 399.000
| Digitalizzatore
| video fino a 16k
col. 1600x1280

<)

o)

EGS 28/24 Spectrum scheda

NTR004

Lit. 559.000
Genlock Broad.
VHS e S-VHS
in/out regolaz. 3
livelli colore e
contrasto

con software
“Visiona®

NTRO0G
| Lit. 299.000

graﬂc? a 23- n‘l - <
16 milioni di colori bt i

i Digitalizzatore Audio
GVP992 Lit. 890.000 ' | stereo a 16-bit freq di
1MB (risoluz. 800x600) iy camp. 56Khz. 2 in
GVP991 Lit 999‘092080) N linea e Mic.
2MB (risoluz. 1600x ’ regolazione livello per

\ \ o= entrambi i canali, g

GVP601 Lit. 199.000 output per cuffia

Digital Sound Studio 8 Plus: SYNTETICSOUND  preampliicato
campionatore audio esterno a 7 NTROOS Lit, 1.190.000
Behitcan sottware. Genlock Broad. qualsiasi tipo
GVP505 Lit. 989.000 A
G-Lock: GenLock professionale
per tutti gli Amiga

GVP520 Lit. 1.990.000
TBC+: Time Base Corrector Pro

GVP650 Lit. 699.000

Phone Pack: Fax-Answering

Machine-Voice Mail, tutto in uno!
70540 Lit. 80.000 Dischetti Bulk 1MB 100pcs
200541 Lit. 110.000 Dischetti Bulk 2MB 100pcs
ACC001 Lit. 39.000 Box portadischi 3,5" 200pcs
ACC002 Lit. 39.000 Box porta CD-ROM
LODEO1 Lit. 149.000 Drive esterno
PCP004 Lit. 339.000 Drive esterno HD 1,76
cov001 Lit. 19.000 Copritastiera per A-1200
ADSWO1 Lit. 29.000 Switch Mouse-Joystick
ADSWO03 Lit. 29.000 Boot selector DFO: DF1

NTR003

Lit. 299.000
Genlock semi-Pro
VHS infout,
Impose, fade,

MICROGEN  Invertkey

iEN

saturazione d'ingresso
S-Impose, Key invert e

! chroma key, fader segnale
computer e segn. video,
9 regolazioni fini esterne

SUBLIMAZIONE
per Amiga, PC,
Mac. Qualita

airy

e o
FARGO PRIMERA ilioni di colori

MAXIGEN 11

ALFADATA:
ADMAO3 Lit. 25.000 Mouse economico

ADMAO1 Lit. 99.000 Mouse senza fili

ADMA02 Lit. 69.000 Mouse ottico

ADMAQG Lit. 89.000 Trackball trasparente

ADP001 Lit. 99.000 Penna ottica

ADS013 Lit. 369.000 Scanner 800DPI/256 Grayscale
ADS014 Lit. 499.000 Scanner 800 DPI/256 + OCR
ADS012 Lit. 799.000 Scanner a colori

ADRAM1 Lit. 220.000 Zipp 2MB per AlfaRAM

TUTTT | MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI PROPRIETARI. | PREZZI SONO LEGATI
ALLE LEGGI DI MERCATO, QUINDI POSSONO VARIARE SENZA PREAVVISO.

| PREZZI SONO!IVA E TRASPORTO INCLUSI

divideo infout regolazione. a4l FARO01 SOLO
 3livelli colore e contrasto, @ Lit. 1.799.000
regolazione segnale di Stampante a
E

fotografica a 16 /NE'

HARD DISK PER A-1200/600:
PHDOO04 Lit. 549.000 80 MB
PHDO05 Lit. 649.000 130 MB
PHDOO6 Lit. 749.000 170 MB
PHD007 Lit. 839.000 260 VB

DELLE MIGLIORI MARCHE
COPROCESSORI MATEMATICI:
FPxx20 Lit. 199.000 68882 20 Mhz
FPxx33  Lit. 299.000 68882 33 Mhz
FPxx40  Lit. 399.000 68882 40 Mhz

SOFTWARE PRO:
Lit. 599.000
Lit. 69.000
Lit. 799.000
Lit. 850.000
Lit. 499.000
SAC002 Lit. 839.000
ADS005 Lit. 199.000
SIN100 Lit. 499.000 Broadcast Titler Il
SGD002 Lit. 489.000 Video Director
RSXT02 Lit. 99.000 X-Titler
RSXTO1 Lit. 299.000 X-Titler Pro

GVPSO1
GVPS02
SIN200
SAC001
SAC003

Image FX
Cinemorph
Montage 24 AGA
Real 3D V.2.40
Tv Paint

Media Point
OCR

X-TITLER PRO

GVP260 Lit. 3.799.000

G-FORCE 68040 a 40 Mhz A

per A-4000/3000 Aumenta le prestazioni

del vostro A-4000/040 del 500% e del /030

del 1000%!!! con 4 MB exp. 128 MB
opmoot Lit. 1.090.000

Opal vision + Montage 24 AGA

MODULI OPAL DISPONIBILI
TELEFONARE
GRANDI OCCASIONI SUI
MONITOR!
ALTRE NOVITA'
SEMPRE PRESENTI!!!
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QUI NEW YORK, STATI UNITI

La Sega ha comprato un pezzo di Atari, tutte le
novita della Amiga Library Services, I'Amiga in
rete, montaggi video con VStation 2.4, alberi
genealogici e la fisica su Amiga...

LE NOVITA AMIGA DEL NAB '94
All'vltima edizione della nota rassegna USA molte
delle novitd video riguardavano I'Amiga e il Video
Toaster

CROSSMAC: UN FILE SYSTEM
MACINTOSH PER L’AMIG.

Dopo aver creato CrossDOS per il mondo 1BM, la
Consultron ci permette di accedere a un qualsiasi
dischetto, hard disk o CD-ROM in formato
Macintosh

DISK DRIVE GALAXY: ALTA
DENSITA" PER TUTTI GLI AMIGA
Un prodotto italiono che permette di utilizzare i
floppy od alta densita con tutti gli Amiga,
raggiungendo la capacita di 1760K formattati

DELL’A

Scontro diretto tra le due schede pib diffuse che
offrono 16 milioni di colori su 'A2000/3000/4000:
Picasso Il contro EGS Spectrum 28/24

24 BIT: TUTTI GLI ARCOBALENI
AMIGA

CON OMEGA 1200 L'ITALIA
SCONFIGGE IL MONDO?
Un'espansione di memoria made in lialy (con
orologio e coprocessore) che aumenta le presto-
zioni del vostro A1200 a livell vertiginosi

AMIGA 3D

e Perché guardare all'altra meta del cielo

© Bit Movie Art

© News 3D: Dynamic Motion 1.06 e 1.5,
Newton's Law, lightWave News, Viewpoint
Obiect PD *94, Pixel 3D Release 2, Novita per
Imagine, LightWave 3D mette su casa, CD-ROM
Micro R&D, Moving Textures 100

Techno 3D: Animazioni 3D con deformazioni su
percorso (imagine), Corona solare in grafica
3D (Imagine), Realinmotion (Real 3D), Modella-
zione e animazione di stelle (LightWave 3D)
Posta 3D: Punto di ritorno, Critica troppo
critica?, Razzismo informatico

°

HISOFT BASIC

RITORNA IL FASSATO"
La risposta della HiSoft a Blitz Basic 2 non & del
tutto soddisfacente...

TRA MODEM E
TELECOMUNICAZIONI

La parte conclusiva del nostro esame del software
per BBS CNet
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NOTE EDITORIALI

o ULTIMISSIME: La Commodore UK
compra I'Amiga.

o Commodore Gazette cambia nome

LA POSTA DELLA GAZETTE

La voce dei nostri lettori

SOFTWARE GALLERY
Notizie sull'SX-1 (CD32)
Angolo Communicator (CD3?)
Banshee (CD3?)

Universe (CD32)

Kid Chaos (CD3)

Superfrog (CD32)

Jetstrike (CD%2)

LUDO NEWS

La classifica dei migliori giochi per CD%

PRODUCTIVITY UPDATE

Le novita del software di utility

PD UPDATE

Le novita dol mondo del pubblico dominio

PD WORLD
Di tutto di pib con MagicCX

WORLD NEWS

Novita sull'Amiga da futto il mondo

IL SOFTWARE DEI LETTORI

Homegest e Condominio 2.1

TUTTI GLI ARRETRATI

DI COMMODORE GAZETTE

Indice di tutti i numeri con indicato il numero di
pagina di ogni articolo. Tagliando per ordinazioni

COMPUTER NEWS

Novita dall'ltalio e doll'estero

CLASSIFIED

Piccola pubblicita dei nostri lettori

SERVIZIO LETTORI
Tagliandi per Classified, e per ordini di libri
e videocassette
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NE /p@é@l/@ al clireftore

LA COMMODORE UK
COMPRA L’AMIGA...

Nel momento in cui scrivo non &
ancora stato deciso chi sara il nuovo
proprietario della Commodore. 11 15
ottobre scorso i liquidatori della De-
loitte & Touche hanno indicato al Tri-
bunale delle Bahamas I'offerta di ac-
quisto pit vantaggiosa tra quelle rice-
vute. Anche se non ci sono conferme
ufficiali, sembra che abbiano racco-
mandato I'offerta del gruppo di mana-
ger della Commodore UK guidati da
David Pleasance. Agli avvocati della
Commodore UK sarebbe stato lasciato
sino al 4 novembre per discutere i
dettagli della proposta.

A tutt’oggi, quindi, I'offerta do-
vrebbe essere definita. A questo pun-
to, perd, gli altri due gruppi ancora
interessati all’acquisto, la Creative
Equipment International (CEI) di
Miami e la ex-Commodore tedesca (che
€ comparsa sulla scena degli acquiren-
ti piu di recente), hanno ancora la
possibilita di offrire di piu e sorpassa-
re quindi I'offerta inglese. A sua volta,
la Commodore UK ha comunque la
facolta di rilanciare. Il motivo di que-
sta piccola asta & ovviamente quello di
vendere I'azienda al massimo prezzo
possibile, in modo da non scontentare
i creditori.

Come potete capire, si tratta co-
munque di trattative non facili che
hanno bisogno di qualche tempo. Ec-
co quindi spiegato il motivo dei ritardi
nella soluzione della tanto sospirata
“questione Commodore”.

La nostra previsione & che per I'ini-
zio del *95 la Commodore avra un
nuovo proprietario (Commodore UK,
CEI oppure Commodore tedesca) e
che nel giro di pochi mesi verra riav-
viata la produzione di Amiga. Il mer-
cato dell'imminente Natale & invece
purtroppo perso.

Per la Commodore Italiana & previ-
sta la chiusura. L’assistenza e le ripa-
razioni in garanzia saranno comunque
garantite da altre strutture esterne.
Quando la produzione di Amiga verra
riavviata le macchine non passeranno
quindi pit attraverso una filiale italia-
na, ma attraverso distributori. Per gli
utenti finali la cosa dovrebbe essere
ininfluente.

COMMODORE GAZETTE
CAMBIA NOME

Come vi avevo gia preannunciato il
mese scorso, dal prossimo numero
Commodore Gazette cambia nome e di-
venta CG - Computer Gazette. Oltre al
nome, cambiera anche I'impostazione
grafica, che sara pia colorata, e la
quantita d’immagini (pubblicheremo
molte piu foto). Tutto questo grazie ai
recenti investimenti della Casa editri-
ce della rivista, che ha sostituito al
vecchio sistema d’impaginazione su
stazioni dedicate Unix un nuovissimo €
potentissimo sistema. Cambiera anche
il formato di CG che diverra legger-
mente piu grosso e permettera quindi
di sfruttare maggiormente lo spazio
sulla pagina.

L’altra modifica sara I'apertura del-
la rivista verso il mondo dei PC. Ma,
badate bene, non trasformeremo asso-
lutamente CG in qualcosa di simile ad
altre testate gia presenti sul mercato,
relegando I’Amiga in un angolo. Al
contrario, lo spazio dedicato all’ Amiga
rimarra pressoché invariato. Aggiun-
geremo alcuni spazi dedicati ai PC e
per bilanciare la cosa con I'inizio del
’95 (concedeteci qualche numero di
assestamento) aumenteremo le pagine
e ritorneremo al formato brossura.
Inoltre, i nostri articoli sui PC saran-
no “particolari”. Ci occuperemo di
computergrafica, di multimedialita, di
confronti tecnologici, di periferiche
disponibili sia per Amiga, sia per PC..-

11 perché di questo cambiamento?
Perché ci siamo trovati a un bivio. Dal
momento che il mercato Amiga si &
ridotto, la maggior parte dei nostri
inserzionisti ci aveva preannunciato
che con il nuovo anno non avrebbe
rinnovato i contratti pubblicitari (e
senza inserzionisti una rivista muore:
le vendite in edicola, infatti, non ba-
stano a portare i conti in utile). E
questo avrebbe voluto dire un taglio
dei costi, ossia: meno pagine, meno
articoli, meno colori, meno foto, me-
no copie stampate (e conseguente mi-
nore reperibilita in edicola), minore
qualita... Gi é sembrato quindi molto
meglio evitare questa situazione, te-
nendoci stretti gli inserzionisti e dedi-
cando un po’ di nuovo spazio ai PC.
Se poi ci saranno anche nuovi inser-



zionisti, CG potra aumentare i suoi
budget e la qualita crescera ulterior-
mente, a tutto vantaggio degli amighi-
sti... Ma non voglio farvi promesse, lo
vedrete da voi.

Poi c’¢ da considerare quella fetta
di nostri lettori che possiedono sia
I’Amiga sia un PC, i quali non saran-
no piu costretti ad acquistare ogni
mese due riviste. Gliene bastera una
sola: Computer Gazette!

Infine, nonostante la ben nota supe-
riorita tecnologica e di sistema opera-
tivo dell’ Amiga rispetto ai PC, c’¢ da
fare una considerazione importante.
Ormai, i PC sono i computer pit
diffusi al mondo. Il che, inevitabil-
mente, ha portato I'intero mercato dei
produttori di hardware e software a
concentrarsi su queste macchine. Ed &
per questo che oggi troviamo per PC
programmi di altissima qualita non
disponibili su Amiga. Per non parlare
della diffusione dei PC nel mondo del
lavoro.

Con il nuovo anno arrivera anche il
rivoluzionario Windows ’95, che porte-
ra con sé il multitasking preemptive, e

ci sara un’esplosione di vendita dei
potentissimi Pentium e PowerPC. Su
PowerPC sara disponibile sia Windows
’95, sia la versione rinnovata dell’OS/
2, sia il sistema operativo del Macinto-
sh (che adesso viene concesso in licen-
za, e non ¢& piu quindi legato solo ai
computer targati Apple; una scelta
davvero intelligente che avrebbe do-
vuto fare tempo fa anche la Commo-
dore con la tecnologia e il sistema
operativo dell’Amiga. Ma questa ¢
un’altra storia...). Insomma, il merca-
to ¢ in fermento e poter dedicare
qualche pagina a queste importanti
novita anche sulla nostra (= vostra)
rivista preferita, non puo che evitarci
di rimanere isolati dal resto del mon-
do. Si, il nostro computer d’elezione
rimane I’Amiga, ma se cominciamo a
conoscere anche altri sistemi la cosa
non puo che farci bene (anche a livel-
lo culturale).

Qualcuno di voi forse decidera di
affiancare al suo Amiga un PC: ed
ecco che CG diverra per lui un ponte
tra i due mondi. Qualcun altro deci-
dera di rimanere solo nel mondo

Amiga: CG gli offrira gli articoli di
sempre. Qualcun altro ancora non sa-
pra cosa fare: CG lo terra informato
sulle novita degli altri mercati. E poi,
perché no, qualche utente di soli PC
trovera sulla nostra testata articoli
esclusivi, non reperibili altrove e ci
acquistera. Chissa poi che una volta
letta CG non scopra a sua volta il
fantastico “mondo Amiga” e non deci-
da di affiancare al suo PC un bell’A-
migal

Insomma, Computer Gazette rappre-
senta un momento di crescita per tutti
noi. Continueremo a parlare di Amiga
come e pit di prima. Ma nello stesso
tempo i nostri riflettori faranno un
po’ di luce anche su altri mercati, che
impareremo a conoscere e a giudica-
re. Tutto questo senza farci imporre
limiti dalle macchine. Il patrimonio
piu grande ¢ quello che abbiamo den-
tro di noi. Gli unici limiti sono fanta-
sia e creativita. E con ogni nuovo
numero di Computer Gazette sfideremo
questi limiti senza creare barriere
dentro o fuori di noi. Rimanete sinto-
nizzati come sempre. M.L.

Plcaa

HE RETARGETABL

La scheda Picasso 1I
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..

E Distribuita _da:
‘E Euro Digital
Equlpmenl
VILLAGE 1, - 0373)86023

TRONIC Fax/bbs: 86966

La scheda grafica
dell’ultima
generazione pill
usata nel 3D.
(fonte: Commodore
Gazette, Maggio’94)
**...]a Picasso II
ha superato a pieni
voti I’ardua prova

di integrazione
““The Picasso con AmigaO.S...
board is a (Andrea  Suatoni,
powerful, MC, Gennaio "94)
flexible board ““...I’integrazione

di questa scheda
video & pressoché
totale...”

(Roberto Attias,

I"d recommend
to anyone who
uses an Amiga

for anything Amiga Magazine,
beyond game Novembre "93)
playing.” “La velocita &

(Denny Atkin, 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,

AmigaWorld,
Gennaio '94)

Rivenditori
E.D.E.:

ComputerPoint

(VR) 045/6700677  la risposta &

TecniComp (RM) ~ immediata:
06/5412939 comprate Ia

SuperGames (MI) Picasso-Il""
02/29520184 (A. Trasora,

Enigma Nov. '93)

Un tipico
schermo di
lavoro in

risoluzione e
256 colori gges

TV-Paint 2
al lavoro in
16.8 milioni

di colori con
la scheda
grafica
Picasso Il

! 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.
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La veee def nesi lefion

L'AGA E LENTO?

1) E vero che il chipset AGA funziona
a 14 MHz anche su un A4000?

2) Ho visto che sulla motherboard
dell’A1200 vi & un connettore a 40 pin
tra le ROM e la RAM: ¢ un connettore
per espandere il chipset?

3) I rallentamenti nel muovere la gra-
fica su schermo sono da imputare a
limiti del chipset o della CPU? Ho letto
che un A1200 (a 320%256) puo spostare
la grafica agevolmente solo fino a 64
colori contemporanei, perché il 68020
non ¢& abbastanza potente per i 256
colori; ne posso dedurre che il 68030 a
25 MHz risolverebbe i problemi?

4) L’A4000 ¢ aggiornabile al ChipSet
AAA? E '’A1200?

5) E vero che I'0.S. 3.1 ¢ in grado di
emulare il Chip Akiko del CD*?% E se si,
acquistando un qualsiasi CD-drive a

doppia velocita, ¢ possibile usare il sof-
tware per CD*2 su un A4000?

6) Esistono monitor per Amiga da
15/17 pollici?

Stafano Pedon
San Pietro in Gu

1) E vero che VECS funziona a 7 MHz.

2) Si tratta proprio del connettore per il
clock. E a 40 pin, perché inizialmente
I’A1200 era previsto con un solo MB di
RAM chip, e questo connettore avrebbe
dovuto accogliere sia il clock sia la RAM.
Poi, quando si ¢ deciso d’integrare 2 MB
di RAM sulla scheda madre, questo connet-
tore & rimasto solo per il clock.

3) La velocita di spostamento della grafi-
ca dipende in modo marginale dalla CPU e
sostanziale dal chipset. La differenza so-
stanziale di velocita la si ha tra i modi
video PAL e NTSC e quelli DoublePal,

VGA, Productivity... (le risoluzioni elevate
de-interlacciate) perché in quest’ultimi modi
limmagine viene generata due volte.
L’A4000 & piu veloce dell’A1200 in quan-
to lavora con velocita di CPU e di chipset
grafico diverse; sull’A1200 queste velocita
sono invece sincronizzate. Aggiungendo fast
RAM la velocita dell’ AGA migliora. Biso-
gna infine tenere presente che Alice fa
uscire il segnale a 7 MHz perché altrimenti
non sarebbe un segnale video, ma che
comunque l'ingresso & a 28 MHz sia su
Alice, sia su Lisa.

4) No, non sono aggiornabili.

5) A partire dal sistema operativo 3.0 le
funzioni di Akiko sono svolte via software.
Questo perd non & assolutamente sufficiente
a dare la compatibilita col CD?2. Quindi,
se acquista un qualsiasi CD-drive non
avra la compatibilita CD?2.

6) 81, quelli della Microvitec (di:tnbuili
dalla Db-Line) arrivano fino a 21”.

RHO

Via Corridoni, 35
Tel. 02/935.04.891
Fax 02/935.04.893

<<
BITLINE..

Elecitron
Drec:::ms"\/\'L |

SOFTWARE - HARDWARE
AMIGA, PC MS-DOS, C64

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

Tel. 0587 - 52.063 Pontedera PI
VENDITA PER CORRISPONDENZA

Hard disk per Amiga 1200/600

(esterni, 3,5" con cavetto di collegamento)
Western Digital EIDE 270mb
Western Digital EIDE 420mb
Western Digital EIDE 545mb
* Contenitore per hd esterno, estraibile con chiave e
borsa imbottita per il trasporto £. 89.000.
* Overdrive PCMCIA per hd 3,5" £. 249.000.

£. 430.000.
£. 510.000.
£. 610.000.

DISPONIBILE CD3%, MODULO FMYV,
VIDEOCD E TITOLI SOFTWARE A
PREZZI IMBATTIBILI! TELEFONATECIL.

VENDITE RATEALI PERSONALIZZATE
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA IN 48 ORE

RHO

Via Corridoni, 35

** NEWS** Overdrive PCMCIA CD-ROM, per amiga
1200, con CD-ROM Mitzumi doppia velocitd,
multisessione, photo-cd, ed emulazione CD-32, com-
pleto di software £. 620.000.

* Modem Trust AE1414 14.400bps esterno £. 239.000.
* Espansione di memoria per A1200, con clock e zoc-

colo per coprocessore matematico, con 4mb £. 539.000.
* Scanner EPSON GT6500 per Amiga £. 1.749.000.
* Stampante EPSON Stylus color, 720dpi £.1.349.000
* Inoltre prodotti GVP a prezzi interessanti.

TUTTI | PREZZI SONO VA INCLUSA

\_ tutti i marchi citati sono dei rispettivi proprietari )

é/(l')"/lvfi%} E
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Picasso II contro
EGS Spectrum 28/24
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\Macintosh & Amiga:
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(GROSSMAC
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OM UTGR VENDITA PER SS = S=S==S= = & SsHOwWROOM
CORRISPONDENZA SS S= S == = S= = VENDITA DIRETTA
Via Forze Armate, 260 SESeESsSsE=ESs s
ENTGR 20152 Milano Via G. Cantoni, 12 - 20144 Milano
Tel. 02/48016309-4890213 Tel. 02/4983457-4983462 - Fax 02/4983462

DAL LUNEDI AL SABATO  9-30-12.30 14.30-19.30
HOT LINE 0337/345899 TUTTI | GIORNI DALLE 9.00 ALLE 22.30

Power Changer

La prima schedo velocizzatrice ol mondo per Amiga 4000. Aggiunge uno sprint di potenza in pi, grazie ol processore
Motorolo 68040 a 28.5, 35 e 40MHz. Si potranno eseguire i lovori ad una potenza elaborafiva paragonabile alle pi
blasonate workstation grafiche. Compatibile anche con i modelli Amiga 3000.

| giudizi della stompa tecnica intemozionale:

...Condlusione: Lo Power Changer & lo via giusta da intrapendere per tutti coloro che sono entrati nel mondo del chipset AA. La
scheda & semplice da installare e si dimostra priva di problemi nellimpiego continuato...Amiga Magozin 4/94 Germania
....|l funzionamento della scheda é sfato perfetto: non sono emersi problemi nell'uso... Amiga Magozine 4/94 Juckson Ifalia
...Giudizio: Sehr gut (Eccellente)... Amiga Special 5/94 Germania

o5 iz L. 690000
io iz L. 1290000

Over the Top Blizzard 1230 1l Blizzard 1220 Fastlane

La pib potente scheda accelerafrice per A2000. Basoto sul Lo pib potente schedo acceleratrice per 'A1200 del  Espansione di memorio do 4MB per A1200 Il pit potente controller Hard Disk in tecnologio SCS2
68040 a 30 o 35 MHz comprende sulla scheda uno  mercato. Monta 68EC030 o 40 MHz 0 68030 0 50 MHz,  comprendente un 68EC020 o 28MHz, che o ITomo-3 per Amigo 3000 e 4000. Completo di
espansione RAM fino a 32 MB con moduli SIMM da 104 con zoccolo per coprocessore matematico 68882 do 33 0 paiitd di altre espansioni raddoppia il clock un‘espansione di memoria fino 0 256MB di RAM con
MB. Monta upuonuirnemV—\ 50 MHz, con due zoccoli per moduli SIMM per memoria  operafivo del sistemo. Completa di zoccolo per utilizzo di moduli SIMM a 30 contatti.

controller SCSF2 mnho L 890000 Fost RAM da 1 fino 0 64 MB. coprocessore 68882 da 16 40 MHz. Com-

veloce. Compatibile /- 3“ Wz prende orologio ¢ batteria

Completa di orologio &

con i sistemi { L batteria tompone. fampone e pud essere La ]“5 ‘33,?3“ L 690
operativi \ {Md“‘“ SGsi2 Modulo SCSI opzionale. espansa od 8MB con [ “L\?‘Wm
20030. h modulo aggiuntivo.

TUTTE LE NOVITA DEL MERCATO AMIGA

| 499000 0 480000

RM CON 68040 A 40 MHz PER A4000 ESP. A 128MB |HARD DISK QUANTUM 3,5 740 MB sa 590000

ON CONNETTORI PER SCSI-2, ETHERNET, SERULE 1990000 | HARD DISK QUANTUM 3,5 1080 MB EMPIRE SCS1 3 1490000 mnu 'SCHEDA 16.8MM COLORI 4M8 780000
CYBERSTORM CON 63060 A 50 Mtz 2990000 ENCODER PER RETINA 249000
WARP ENGINE 68040 PER A4000 DA 28 A 40 MHz 1740000 ENCODER INTERNO PER A2000/3000/4000 VIDEO SLOT 220000
CONTROLLER SCSI-2 PER CYBERSTORM 399000 RETINA BLT3 ZORRO 11l 248 790000
WARP ENGINE 68040 PER A4000 A 40 Mz 2740000 RETINA BLT3 ZORRO Il 448 990000
S.0. 3.1 ORIGINALE COMMODORE CON MANUALE TALIANO 175000 VLAB V-LAB VIDEO DIGITIZER REAL TIME 24 BIT INTERNO 650000
(D ROM SCSI-2 DOUBLE SPEED 449000 V-LAB VIDEO DIGITIZER REAL TIME 24 BIT ESTERNO xAS00/600/1200 650000
= VLAB FULL MOTION JPEG 2040000
MONITOR TOM 1250-50 COME SOPRA -+ 4 MB FAST RAM 829000 | icasso 1 1B/ 28 CHIEDERE

dp PER TUTTI | MODELLI AMIGA 420000 SCHEDE ACCELERATRICI PER A2000 SCHEDE VARIE

0 VITEC 15-38K1z-0.28" dp PER TUTTI | MODELL! AMIGA [ T
SONY TRINITRON wz&ns o 5_26 g ,;;zg% K BANG CON 68030 A 25 MHz + CONTRHO SCSI-2 ESPABMS 390000  FKIG SWITCHABILE PER AS00 E A2000 69000
[P A 32 BIT PER SB6 OGNI MB 100000 | KICKSTART 3.0 PER AS00 E A2000 69000
z | EMPLANT EMULATORE MAC MOD.BASIC 749000
_STAMPANT EMPLANT EMULATORE JAC HOD.DELUXE 949000

350000
990000 o 169000
1690000 (ON 68030 A 25 MHz+Z0CC.xCOPROC.ESP.ABMB 290000
ZIP-A 32 BIT PER SBB OGNI MB. 120000

MEGAAGNUS 2MB DI CHIPRAM PER AS00 E A2000 + SUPER AGNUS 390000

ilﬂ] ?ER TUTTI MOD.AMIGA SEL.BB0KB 99000
§|JPERDIIVE ESTERNO PER TUTTI MOD.AMIGA .880-1760KB. 290000

SUPERDRIVE INTERNO PER TUTTI MOD.AMIGA 880-1760K8 240000

SATELLITE CABINET ESTERNO PER HD IDE 3,5 COMPLETO DI CAVI
HARD DISK IDE AT BUS 3,5 250 M8
HARD DISK IDE AT BUS 3,5 420 MB

M(bml A 50 MHz PGA
OSCILLATORI-QUARZI DA 16 A 60MHz

HARD DISK IDE AT BUS 3,5 540 MB

PC-IBM COMPATIBILI

LOCAL BUS-4MB- IMB SVGA-HD 250MB-D0S6.2+WIN.1 990000

[ 486/0X40-LOCAL BUS-4MB-TMB SVGA-HO 250MB-DOS6.2+WIN3.1 1290000
M AMB-32811 72 FIN 359000 | | PC 486/DX266-L0CALBUS-4MB- 1MB SVGA-HD 250MB-DOS6 2-+WIN3.1 2290000
SIMM EMB-32811 72 PIN 649000 | ———

aomtosua sz s | TUTT] | PREZZI SONO IVA COMPRESA

e 2

1M PER .43000 0 MEM!]I(Y IMSYER 06M MB 100000
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Una guicle per erentarst nel

CD32 WORLD

Notizie sull'SX-1, trucchi
con Communicator, grandi
sparatutto e platform,

e un simulatore di volo
tutto particolare...

a cura di Alfredo Distefano

NOTIZIE SULL’SX-1. Abbiamo ef-
fettuato delle prove sulla versione fi-
nale dell’SX-1, il modulo di espansio-
ne della Paravision presentato in ante-
prima sul numero di settembre. Ricor-
diamo che questa scheda espande il
CD?#2 rendendolo di fatto un Amiga
1200 potenziato. Dobbiamo purtroppo
segnalare che almeno con I'esemplare
in nostro possesso abbiamo riscontrato
alcuni malfunzionamenti, probabil-
mente tutti legati a problemi di ali-
mentazione. A seconda infatti dell’har-
dware collegato alla scheda (hard disk,
floppy, memoria), c’¢ un degrado del
funzionamento fino al mancato boot
del CD#2. Alcuni problemi si possono
aggirare mettendo la scheda in moda-
lita “test” con I'apposito ponticello, ma
in questo caso non viene effettuato il
boot da hard disk e la memoria ag-
giuntiva non viene vista. Non siamo
poi riusciti a utilizzare una tastiera AT
collegata all’apposito connettore. Riba-
diamo che il problema non sembra
tanto di progetto, quanto di alimenta-
zione (floppy drive meglio costruiti
C!anno meno problemi, se si stacca
I'hard disk tutto funziona molto me-
glio, eccetera), ma in questo caso riter-
Temmo necessaria la fornitura di un

alimentatore sostitutivo a quello del
CDs2,

ANGOLO COMMUNICATOR. I
fortunati possessori del Communica-
tor, che quindi possono collegare una

tastiera al CD32, spesso hanno la possi-
bilita di abilitare particolari chat mode
nei giochi, quasi sempre ereditati dalla
versione Amiga. Ecco due esempi:
Banshee. Se durante la presentazione
iniziale o comunque quando & visualiz-
zato il menu di gioco, battete i tasti:
“FLEV17 <Return>", avrete un nu-
mero illimitato di vite e potrete avan-
zare di livello premendo i tasti funzio-
ne. Se invece battete “I AM EXQUI-
SITELY EVIL<Return>" potrete di-
struggere anche le donne con carrozzi-
na e gli orsi bianchi (roba da mattil).
Pinball Fantasies. Quando il flipper
da voi scelto scorre in alto e in basso,
cio¢ prima d’iniziare la partita, batte-
te:

“EARTHQUAKE":
disabilita il tilt

“EXTRA BALLS”:

5 palline invece di tre
“DIGITAL ILLUSIONS":
non potete perdere la pallina

SCHEDA CRITICA

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

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

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

BUONO [hekAkk]
Raccomandato vivamente: ira i migliori program-
mi della sua categoria.

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

| monde del seffware

“VACUUM CLEANER™:
cancella gli high score

“FAIR PLAY":

riporta tutte le opzioni al default.

BANSHEE (Core - L. 69.900) - Giu-
dizio: J¥¥**. Molti di voi ricorde-
ranno sicuramente ProjectX , lo spara-
tutto della Team 17 universalmente
riconosciuto come un capolavoro. Eb-
bene, Banshee rischia veramente di
scalzare questo primato. Lo sparatutto
verticale della Core ispirato al vecchio
classico “1942” ¢ infatti tecnicamente
e graficamente superbo. L’ambienta-
zione ¢ quella della Terra del 1999,
una Terra in cui perd la tecnologia ¢
evoluta diversamente da come la cono-
sciamo. Gli aerei, per esempio, assomi-
gliano ancora a quelli della Seconda
guerra mondiale, ma nello stesso tem-
Po sono armati con armi molto sofisti-
cate. Inevitabilmente, la Terra ¢ stata
attaccata dai malvagi abitanti dell'im-
pero Styx, che dispongono di una tec-
nologia di poco superiore alla nostra e
voi siete I'impavido eroe che a bordo
del vostro aereo (che si chiama Ban-
shee, appunto) dovrete difendere il no-
stro vecchio caro mondo. Quest’am-
bientazione ¢ un ottimo pretesto per
una grafica che per cura dei particola-
ri e ricchezza di oggetti ricorda molto
i Bitmap Bros di Chaos Engine. Vi
sono quattro livelli e ambientazioni
diverse nelle quali dovrete distruggere
bombardieri giganteschi, sommergibi-
li, strani velivoli futuribili, mongolfie-
re, igloo, installazioni minerarie, carri
armati, robot meccanici, astronavi e la
lista potrebbe durare ancora a lungo.
Oltre agli oggetti di una certa dimen-
sione, quello che aumenta moltissimo
il divertimento di questo gioco ¢ la
presenza di omini molto ben animati
che vi attaccheranno in tutti i modi
possibili e di cui voi naturalmente do-
vrete fare strage. Vi dovrete quindi
scontrare con soldati che saltano git

MO /9
CAZETTE



da un mezzo di trasporto, si nascondo-
no dietro un riparo e magari imbrac-
ciano un bazooka per abbatervi, oppu-
re che arrivano su un macchina in
corsa, piantano una sonora frenata,
sparano una raffica di mitra e riparto-
no in tutta fretta. Non mancano poi i
tocchi umoristici come la comparsa a
un certo punto sul campo di battaglia
di una tranquilla mamma con tanto di
carrozzina che accortasi della situazio-
ne decisamente bellicosa incomincia a
correre per mettere al riparo la car-
rozzina (tra I'altro, non & possibile
colpirla: un grazie alla Core per non
essere troppo sanguinaria, ma leggete
I’Angolo Communicator ...). Dal punto di
vista della giocabilita, Banshee contiene
tutti i classici elementi degli sparatutto
e forse qualcosa in piu: bonus che
potenziano le armi fino ad arrivare a
potenze inaudite, la possibilita di gio-
care in due contemporaneamente con
bonus comuni o separati, tre livelli di
difficolta, tre possibilita di “continue”.
L’unico grande neo ¢ la completa
mancanza di password alla fine dei
peraltro lunghi e impegnativi livelli:
un vero peccato. Tecnicamente, Ban-
shee & ineccepibile: il numero di ogget-
ti mossi contemporaneamente sullo
schermo ¢ incredibile, soprattutto nel-
la modalita a due giocatori, e di rallen-
tamenti non se ne vedono. La grafica
& davvero AGA (e si vede), con tanto
di effetti “atmosferici” come pioggia a
catinelle, nebbia o temporali e gli ef-
fetti sonori sono eccezionali. L’appun-
to che si puo fare ai programmatori
della Core ¢ che la versione per CD#2
¢ praticamente identica a quella per
Amiga 1200: nessun livello aggiuntivo,
nessuna traccia CD in sottofondo du-
rante il gioco, nessun utilizzo della
RAM non volatile. Comunque, ¢ un
gioco che va provato anche da chi non
ama molto questo genere, almeno per
farsi quattro risate, e che va assoluta-
mente acquistato da chi apprezza gli
sparatutto.

UNIVERSE (Core - L. 79.900) -
Giudizio: %k¥%. Sempre la Core, ha
prodotto anche quest’avventura grafi-
ca di ambientazione spaziale che nella
versione per Amiga ha fatto scalpore,
perché permette di visualizzare fondali
a 256 colori (o quasi) anche sulle mac-
chine non dotate di chip AGA, usando
una particolare tecnica software. Que-
sto aspetto naturalmente non ha un
grande peso sul CD?%, che i 256 colori
ce li ha davvero: la versione su CD ha
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comunque il vantaggio di non richie-
dere scambio continuo di floppy e di
avere una colonna sonora su tracce
audio CD di grande atmosfera. La
storia ¢ quella di Boris, un ragazzo un
po’ curioso che sfortunatamente azio-
na una macchina che gli fa compiere
un balzo spazio-temporale. Boris si ri-
trova quindi su uno strano universo e
deve cercare di ritrovare la via di casa
interagendo con oggetti e personaggi.
I mondi da esplorare, da gruppi di
asteroidi abitati a stazioni spaziali gi-
gantesche, sono veramente molti e do-
vrebbero assicurare divertimento per
lungo tempo. L’avventura segue un
po’ i canoni di quelle della LucasFilm,
con ottimi fondali animati e la possibi-
lita d’interagire con essi mediante ico-
ne di comando. Un difetto che perd si
nota gia dai primi minuti di gioco &
che le icone che permettono di usare
gli oggetti sono molte, ciascuna corri-
spondente a un preciso verbo di azio-
ne come “inserire”, “lanciare”, “spinge-
re”... e il gioco accetta solo I'azione
giusta sull’oggetto giusto. Quest’inter-
faccia puo risultare frustrante quando
si sa cosa si vuole fare, ma non si
riesce a trovare la combinazione ver-
bo-oggetto voluta dal programma se
non dopo vari tentativi. Quando poi
non si sa bene cosa fare, le possibili
combinazioni verbo-oggetto diventano
un vero incubo. Un altro piccolo pro-
blema che si incontra nella versione
CD?2 ¢ che qualche volta ¢ difficoltoso
portare il pointer su un oggetto maga-
ri grande solo qualche pixel usando il
joypad; tra I'altro, il mouse non &
supportato. Per quanto riguarda il sal-
vataggio della posizione, opzione asso-
lutamente necessaria in un’avventura
di queste dimensioni, dovrete liberare
tutta la memoria non volatile del CD32
per avere una sola locazione di salva-
taggio. Nella versione Amiga, invece,
che puo effettuare il salvataggio su
dischetti, le locazioni possibili sono
dieci e in un’avventura come Universe
dove non di rado il protagonista fa
una fine prematura una sola locazione
puo decisamente stare stretta. Tra 1'al-
tro, anche se collegate 'SX-1 al CD32
il programma non permette il salva-
taggio su dischetto. Per terminare |'e-
lenco degli aspetti negativi di Universe,
segnaliamo la completa assenza di ef-
fetti sonori, che nella versione CD#2 sj
nota ancora di pitl visto che il sotto-
fondo musicale é direttamente letto
dal CD. Universe & comunque un’av-
ventura vasta e molto suggestiva gra-

zie all’ottima grafica. 1l fatto poi che il
programma sia stato tutto tradotto in
italiano (ma potete comunque giocarlo
in altre quattro lingue) ne aumenta
moltissimo la godibilita. La difficolta &
abbastanza elevata, ma la maggior par-
te dei puzzle ha una soluzione suffi-
cientemente logica. Ne consigliamo
T'acquisto a chi vuole lasciare da parte
per un po’ i soliti arcade e tenere in
esercizio il cervello con un’avventura
spaziale di qualita.

KID CHAOS (Ocean - L. 69.900) -
Giudizio: %*¥%%. Abbiamo definito
ProjectX un capolavoro nel campo de-
gli sparatutto, forse ora superato da
Banshee. Lo stesso discorso vale sicura-
mente per Superfrog, sempre della
Team 17, nel campo dei platform. Ma
anche in questo caso si fa avanti un
contendente che a detta di alcuni pud
arrivare a raggiungere se non a supe-
rare questo mito videoludico: Kid
Chaos. Diciamo subito quali sono gli
elementi che fanno di questo platform
un gioco vincente: tecnica di realizza-
zione eccezionale, grafica molto curata
e I'elemento tempo che aumenta la
complessita, ma anche la profondita
del gioco. Il protagonista & un giovane
cavernicolo rapito mediante una mac-
china del tempo da scienziati pazzi e
riportato ai giorni nostri per studiarne
le reazioni. Naturalmente, il caverni-
colo non apprezza molto il gesto €
decide di cercare di tornare indietro
nel suo tempo, non prima di aver fatto
un bel po’ di danni nel nostro. Il
personaggio da voi controllato dovra
quindi distruggere un certo numero di
oggetti per ogni livello (nel primo li-
vello sono dei bellissimi fiori, per
esempio) per poter aprire la porta €
passare al successivo schema. Natural-
mente, ci saranno ostacoli sia naturali
che artificiali a rendergli la vita diffici-
le. Fin qui, nulla di nuovo sotto il sole-
11 personaggio possiede un certa ener-
gia, che puo essere incrementata man-
giando delle mele che incontra lungo
il cammino. D’altra parte, I’energia
diminuira di una certa percentuale (di-
versa per ogni livello) ogni volta che
verra colpito da un nemico o da un
ostacolo pericoloso. Se si andasse a
zero con I'energia, si perderebbe una
vita, ma col passare del tempo I’ener-
gia si riforma. Il problema ¢ che per
ogni livello ¢’¢ un tempo limite da
rispettare, quindi non potrete tutte le
volte aspettare che I'energia si riformi
completamente. Potrete perd incontra-



re dei bonus che aumentano il tempo
rimasto e vi permetteranno quindi di
rilassarvi per qualche istante. E pro-
prio I'elemento tempo che arricchisce
il gioco, costringendovi spesso a pren-
dere decisioni sul percorso migliore da
fare, se rischiare di prendere il tal
bonus o tirare dritto per arrivare in
tempo all’uscita, eccetera. Tra l'altro,
ci sono dei livelli che sono proprio una
terribile corsa contro il tempo, nella
quale dovrete collezionare tutti i bo-
nus “guadagna-tempo” e affrettarvi
verso I'uscita. Questi elementi di gioco
sono fusi con una realizzazione tecnica
notevole, con ottimi effetti di parallas-
se, personaggi e fondale perfettamente
animati, effetti sonori coinvolgenti. Vi
sono cinque ambientazioni diverse,
ciascuna suddivisa in tre livelli pia un
gioco “bonus” che per esempio nel
primo ambiente ¢ uno splendido break-
out rivisto e corretto. Alla fine di ogni
ambientazione vi viene data un pas-
sword, elemento molto positivo visto
che I'unica critica mossa da alcuni a
questo gioco ¢ la sua difficolta. Insom-
ma, se vi piacciono i platform non
perdetevelo.

SUPERFROG (Team 17 - L. 39.900)
- Giudizio: *¥¥¥%. Come abbiamo
appena detto, questo gioco ¢ conside-
rato il capolavoro dei platform. Al di
14 del fatto che Kid Chaos lo superi o
no, sarebbe stato un delitto se la Team
17 non ne avesse curato una versione
per CD*. Diciamo subito che questa
versione ¢ del tutto identica a quella
per Amiga, non sono state cambiate
neppure le musiche, ma la qualita di
gioco € il divertimento sono comun-
que piu che sufficienti.

Per quelle pochissime persone che
non hanno mai sentito parlare di Su-
perfrog (ma dove vivete?), riassumiamo
in poche parole le caratteristiche del
gioco: personaggio principale simpati-
cissimo, musiche di sottofondo bellissi-
me, grafica da vedere, fluidita delle
animazioni perfetta, effetti sonori
coinvolgenti. Il tutto farcito con nu-
merose stanze segrete ricchissime di
bonus e una splendida slot machine
alla fine di ogni livello con la quale
potrete giocarvi i punti vinti e magari
vincere anche... la password di livello!
Insomma, giocabilita allo stato puro.
Se aggiungiamo il prezzo basso e il
fatto che il compact disk contiene an-
che una demo non giocabile di Super
Stardust e una giocabile di Arcade Po-
0l

JETSTRIKE (Rasputin - L. 59.900) -
Giudizio: *%%%. E un simulatore di
volo decisamente particolare. Non uti-
lizza infatti la classica visuale in sogget-
tiva dei normali simulatori, ma quella
laterale a una certa distanza, quindi
con una dimensione dell’aereo abba-
stanza ridotta. Anche i comandi sono
estremamente semplificati (regolazione
della potenza dei motori, rotazione
oraria o antioraria dell’aereo, gestione
del carrello, armi) e la strumentazione
riportata nella parte bassa dello scher-
mo ¢ essenziale. Il comportamento
dell’aereo & pero simulato con suffi-
ciente realismo, con un adeguato so-
noro, situazioni di stallo, danni pro-
gressivi alle strumentazioni in caso di
attacco, vuoti d’aria, eccetera. Ma
qualcuno si stara chiedendo: quale tipo
di aereo viene simulato in Jetstrike? La
risposta & molto semplice: tutti, e non
€ un’esagerazione. Potrete infatti sce-
gliere tra circa sessanta velivoli, da
quelli modernissimi a quelli della Se-
conda guerra mondiale, fino ad arriva-
re ad alianti e strani dragoni meccanici
che invece di sparare sputano fuoco.
Sono anche inclusi tutti i tipi di elicot-
teri pitt famosi, compresi gli Apache.
Ogni velivolo ha le sue caratteristiche
(alcuni piu adatti per i bombardamen-
ti, altri per il combattimento aereo) e
la scelta dell’aereo giusto per ogni
missione sara importantissima, anche
perché i migliori aerei potranno essere
usati solo in un numero limitato di
missioni. Per quanto riguarda gli ar-
mamenti, vale lo stesso discorso: sono
disponibili praticamente tutte le armi
conosciute, compresa perfino la bom-
ba nucleare. Il programma suggerira
automaticamente le armi pid opportu-
ne per il tipo di missione da compiere,
ma voi potrete cambiarle liberamente.
E il numero di missioni? Quasi duecen-
to, pit dieci missioni di training e una
particolare modalita a pit giocatori
nella quale dovrete effettuare le figure
aeree piu strampalate. Aggiungete un
discreto numero di tracce CD audio
composte € persino cantate apposita-
mente per questo titolo, un manuale
interamente su CD ricco d’informazio-
ni su ogni veicolo, ogni arma e conte-
nente perfino le foto di ogni program-
matore del gioco piu le parole delle
canzoni incluse nel CD... Insomma, un
prodotto che cerca di sfruttare vera-
mente il CD. Peccato per certe shava-
ture nella grafica (“scattosita” nello
scroll del fondale, armi troppo piccole
per essere distinte I'una dall’altra) che

denunciano una certa eta del gioco
originale. Il divertimento comunque &
assicurato, grazie all'estrema varieta di
missioni, veicoli e armi che ogni volta
potrete scegliere. E adesso scusatemi,
ma devo salire sul mio Harrier per
andare a bombardare quel maledetto
sommergibile nemico...

(Si ringrazia il rivenditore Supergames, Tel.
02129520180, per aver fornito i titoli recensiti)

COVINCDO
GAZETTE

Per motivi di spazio,
la redazione di Commodore
Gazette sta svuotando i suoi
archivi di software originale
per C-64, C-128 e Amiga
(sono disponibili anche alcuni
articoli hardware).
Gli interessati all’acquisto
di programmi possono
telefonare allo

= 02/794181

per fissare un appuntamento
presso la redazione
per visionare il materiale.
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considerarsi finali e disponibili ol pubblico, pert
pre-release o beta test, non sono

PROGRAMMI

Accutrans 3D
Address it!
Adoroge

ADP Tools
Aladdin 4D
Alpha Paint
A-Mox IV Color
Ami-Bacl
Ami-Back Tools
AmigaDOS
Amiga Logo
AmigaTex
AmPlot
Animator Broadcast
Anim Workshop
APlot2D

ARexx

ARexx DB

Art Department Pro
Art Expression
Art Noveau
Asim VIR

Assempro

Audition 4

Auto Cad Translator
Backup

B.AD.

Bars & Pipes Pro
Blitz Basic 2

Cd rom fs
Cdx Disk Set
Cinemorph
Clarissa Pro
Net
Cocoon Morph
Comeau C++
Cross Dos
Cygnus Editor Pro
DCIV Software
Deluxe Paint
Deskiop Magic
DevPac

Dice
Digital Sound Studio
Digital Soundirack
Dynamic Motion
Directory Opus
Disk Expander
Disk Salv lll
Distant Suns

MS

Dos Two Dos

Draw 4D PRO

EGS Software
Emplant Software
Eureka

Euro Titler

Final copy
Final Writer
FlashBack
Flow

Font Flayer
Fountain
Forge
Fractal Pro
Fractuality
Free Form
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GFA Basic
GFX Cad
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G-Lock Software
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Grophics Workshop
HighSpeed Pascal
Hi Soft Basic
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supporta i modi grafici
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Hix
Hypercache Professional
Image Finder

Image F/X

Image Moaster

Imoge Mirror

Interchange plus
Invoice It!
Kickpascal
Kickstart

Macro Paint
Mac To Dos
Mandel 2000
Math Vision
Maxonasm
MaxonC++
Maxoncad
Maxon Cinema 4D
Maxon Point
Maxonplp
Masxonsigmath
MediaPoint
Metascope
Microfirm
Mignon
Migraph OCR
MiniOffice
Money Matter
Montage 24

Mr. Backup Pro
Multiframe-ADPro

Obi, the object interface
Oktalizer

On The Ball

Opal Paint

Page Stream
Panorama

Pegger

Pen Pal

Personal Fonts Maker
Personal Paint
PhoneFax

Photobase Pro

Photo CD-Worx
Photogenic

Picasso software
Pilmage

Pixel 3D Professional
Pixel Script

Pixound

Power Basic

Power Fonts
PowerPacker

Power Window

Pro Board Personal
Pro Control

Proper Grammar Il
Quarterback
Quarterback Tool Deluxe
Rashumon

Reflections
Reflections animator
Rexx Plus Compiler
Roll'em

RPaint

Sas C Development System
Scala Infochannel
Scala Multimedia
Scenery Animator
ShowMaker

Sign Engine
Sisthema Personal
Sisthema Plus.
Smpte Output

Song Creator

[DRODUCTIVITY UPDATE

Ogni mese vengono pubblicati decine di nuovi programmi e aggiornamenti di versione. Non tutte le versioni possono
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NOTE

E finalmente stota resa disponibile dalla Acid
Software la versione di uno dei pit noti
compilatori in linguaggio Basic per Amiga: BLITZ
B, . Tra le numerose novitd (sono stati aggiunti
oltre cento nuovi comandi) citiomo la possibilita di
controllare direttamente il printer.device, I'aggiunta
di una console.library che permette di aprire una
finestra Intuition sulla’ quale possono essere inviate
sequenze ANSI da utiizzare, per esempio, come
schermate di presentazione ai propri programmi, la
possibilita di comprimere e decomprimere file utiliz-
zando I'ol?ommo utilizzato dall'Imploder, il supporto
della locale.library. Migliorate anche molte funzioni
per la gestione déﬁu memoria, per la gestione diretta
dell' AmigaDOS, per I'accesso diretto all'hardware.
Sempre a proposito di linguaggi di programmazione,
non si pud non spendere qualche porola sulla
versione per Amiga di OBERON-2 di Nicholas Wirth
(gia padre di aliri Im(gung i di programmazione tra i
quali il Pascal). 'OBERON-2 & un linguoggio di
programmazione orientato all'oggetto portato su
Amiga grazie all'impegno di Fridtiof Siebert che,
seguendo tutte le direttive Commodore, lo ha dotato
di un'interfaccia utente integrata efficiente e funzio-
nale. E disponibile un nuovo update di DISTANT
SUNS, con il quale vengono fixati alcuni_bug. La
nuova versione, che costa 40 dollari (o 15 per chi
effettua un upgrade dalla 5.0), aggiunge la possibili-
1a di leggere I'Hubble Guide Stor Catalog, una serie
di dati forniti con la versione su CD del programma
che contiene un database con oltre 16 milioni di
stelle. Immancobile & I'update del software di
gestione della scheda della Utilities Unlimited EM-
PLANT, giunto ormai alla versione 4.9. Con la nuova
release & finalmente stato modificato il sistema di
trasferimento file da Amiga o Mac e viceversa. E ora
infatti possibile scegliere se trasferire un solo file, una
serie di file o un'intera directory, e si pud persino
utilizzare una Applcon collocata sullo schermo del
Workbench per trasferire i dati in maniera semplice e
veloce. Ci si avvicina forse al modeler definitivo con
FREEFORM, ormaii in versione 1.88 e che implemen-
10, oltre al nuovo Conform to sphere, numerosissime
nuove feature che lo rendono estremamente compe-
titivo e che possono farlo senz'altro preferire agli
editor integrati nei migliori programmi di ray-tracing
per Amiga. Sembra mantenere le promesse fatte
alcuni mesi fa la Impulse, che ha appena rilasciato la
nuova versione del suo famoso pacchetto di ray-tra-
cing, IMAGINE 3.1. Tra le migliorie piv rilevanti
I'aggiunta del field rendering, non pits prerogativa del
rivale targato NewTek, limplementazione di un
sistema di lens flare dalle caratteristiche inedite,
I'Gigiunlo di oltre 40 nuove texture e di piv di
global effects. L'uscita della release 3.1 per Amiga &
stata a quella del in
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desktop publishing: I'scita del celebre programma
della Softlogik, PAGE STREAM 3.0b. Il progromma
dispone di moltissime nuove feature, il suo codice &
stato completamente riscritto e ora I'eseguibile occupa
oltre 1,5 MB ai quali vanno aggiunti i numerosi moduli
per la gestione di grafica, font, stampanti, testo che
sono stati resi esterni al programma. Tuttavia, non
possiamo  dichiararci_complefamente soddisfatti in
quanto & privo di molfissime delle feature annunciate
che verranno aggiunte per mezzo di patch gratuiti
reperibili via Infernet. La SoftLogik pur di rilasciare il suo
programma ha infatti tagliato delle funzioni che nei
meny oppaiono *ghosted” ¢ che vengono o mano a
mano attivate con i patch che modificano il codice
dell'eseguibile. Tale scelta, se da una parte ha reso il
programma disponibile, dall'alira ha sfavorito tutti
coloro che, non possedendo un modem, hanno serie
difficolta nel reperire i patch. Della stessa casa & anche
TYPESMITH 2.5. Il programma supporta ora anche
font in formato TrueType, quello ciog utilizzato in
ambiente Windows, che si aggiunge cosi i formati gia
supportati dal programma (PostScript, Compugraphic
Intellifont, IFF RFF). Sono stati inoltre aggiunti diversi
questo linguaggio per la
conversione d'interi set di caratteri. Concludiomo
annunciando |'uscita di un nuovo promettente program-
ma digrafica pittorica: PHOTOGENICS della Almathe-
ra. Il programma, presentato per la prima volta al
World of Amiga, a Londra, combina le caratteristiche di
un tradizionale programma di paint con quelle di un
programma per Felc orazione delle immagini. Importa
ed esporta file in numerosi formati grafici (tra i quali
IPEG, GIF, IFF), permette di editore diverse immagini
contemporaneamente aprendo su uno schermo pil
finestre, gestisce file a 24 bit anche su macchine prive
di schede grafiche, ma soprattutto il suo punto di forza
sta nell'architettura aperta che consente a chiunque di
crearsi i propri effetti, i propri loader e i propri saver.
Probabilmente, il gi& annunciato Deluxe Paint V avra un
duro rivale con il quale scontrarsi. S.E.
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periodo stanno spuntando come funghi club e associazio-
ni di programmatori che si prefiggono vari scopi (in PD
World parliomo della SASG), tra queste c’é la “Proxity
Softworks”, che si occupa di programmi freeware. E
proprio della Proxity (e pid di Boris Folgmann)
REVUP, un tool dedicato ai programmatori in C e
Assembly che gestisce utilizzando gli standard Commo-
dore le s'ring%e lentificazione delle versioni dei
programmi, consentendo di specificare eventualmente,
oltre ol puro numero di versione, informazioni sul
programma e I'autore. Chivdiamo la rassegna con un
simpatico programma certamente ufile o chi utilizza
frequentemente un modem: PHONEBILL, di Raymond
Penners. Il programma esamina il log prodotto da un
programma di telecomunicazione o da un mailer, estrae
quante pib informazioni possibili relative alle chiamate
effettuate con il modem, e immagazzing tali informazioni
in un file in formato proprietario. Consente poi di
effettuare, utilizzando le tariffe immesse dall'utente, il
conto esatto dell'ammontare della bolletta telefonica in un
periodo di tempo determinato. La comoditd del program-
ma sta nel fatto che accetta dati da tutti i piv_diffusi
programmi di telecomunicazione (Term, NComm, GPFox,
Tropdoor...) e restituisce quindi informazioni complete &
non relative a quanto speso utilizzando un particolare
programma durante un solo collegamento (operazione
svolta ormai da tutto il software di questo genere). S.E.
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Mai come in questo periodo il mercato del PD si &
rivelato ferfile e pieno di novitd, programmi gia
affermati escono con nuove release, e nuovi program-
matori emergono con prodotti che soltanto I'Amiga pud
dare... AMIBASE, di Steffen Gutmann, & un database
programmabile con un'interfaccia grafica molto grade-
vole e ben studiata. Si rivela uno strumento ideale sia
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per compiti semplici (quindi per gestire
indirizzi, catalogare libri e videocassette), sia per
impieghi pit “seri”, quali possono essere la gestione
delle finanze personali. Il programma, completamente
riconfigurabile, consente di gestire valori di tipo
ooleano, intero e reale. AMIGAELM, del tedesco
Andreas Kirchwitz, & un Mail reader (ossia un lettore di
posta ica) dalle st o i
ti. Infatti, non solo pud essere zato in congiunzione
con un software di gestione di pacchetti UUCP [quali per
esempio AmigaUUCP o Dillon-UUCP), ma permette
onche di essere usato stand-alone come sistema_di
gestione della posta elettronica in una rete locale. Tra
le caratteristiche pib interessanti citiamo inoltre la
possibilita di criptare e dsc(iplluve i messagi invioti per
o D ach ?
che fa ampio uso della regtools.library. Dello stesso
autore & la nuova versione di C-SHELL, targata 5.39.
Il programma, sviluppato in un primo momento da Urban
Mueller, costituisce una Shell di sistema da utilizzare in
luogo di quella standard dell’AmigaDOS. In pit,
rispetto alla Shell nativa, la C-Shell offre tutta una serie
di comandi Unix-like, comode funzioni di pattern
matching, il supporto del device AUX:, funzioni avanza-
te di file-name e command-name completion, macro...
Nella nuova versione sono state eliminate alcune
limitazioni_riguardanti il buffer per linea dei comandi
ARexx e DOS, aggiunte le parentesi quadre (“[xy]")
come pattern AmigaDOS, sistemati diversi bug e molto
altro ancora. Ne & davvero raccomandata I'installazio-
ne. HEDDLEY, dell'inglese Edd Dumbill, giunge alla
versione 1.1, risolvendo i pochi problemi che affligge-
vano la precedente release e aggiungendo alcune
feature volte a supportare le caratteristiche del
Workbench 3.0 e dell'interfaccia ARexx. Passiamo
quindi ol mondo dell'elaborazione digitale dei suoni cor
GFFT, di Charles Peterson, un programma per I'analisi
dello spettro di suoni. L'analisi spettrale dei file sonori
consente di determinare con la massima precisione la
frequenza emessa da una fonte sonora e la sua
variazione nel tempo, consentendo per esempio di
confrontare i suoni emessi da_diversi strumenti e
calibrare e accordare gli stessi. GFFT importa i dati ad
8, 12 e 16 bit nei formati IFF 8SVX, AIFF e AVR e
consente di effettuare le analisi dei suoni producendo
dei grafici in due dimensioni (Ampiezza e Frequenza) o
in tre dimensioni (Ampliezza, Frequenza e Tempo) che
possono poi essere riprodofti sullo schermo oppure
stampati con stampanti o plotter di vario fipo. YAK
{acronimo di Yet Another Commodity), di Gael Marziou
e Philippe Bastiani, giunge alla versione 1.60. Il
programma, che gia offriva numerose feature tra le
quali citiomo I'autoattivazione delle finestre al passag-
gio del mouse, il sistema di hotkey e la gestions degli
schermi (soltanto per ricordare le piu interessantil, ora
consente di gestire anche i mouse a tre tasti, assegnan-
do al tasto centrale la funzione di Shift. In questo

PD WORLD
Di tutto di pit con MagicCX
a cura di Stefano Epifani

he I’Amiga sia un computer fuori

dalla norma ¢ ormai appurato. La
sua architettura non trova eguali nean-
che su macchine di gran lunga piu
costose. Il suo sistema operativo & cer-
tamente superiore a quello del quale
dispongono computer certamente pitt
diffusi. E grazie a questo che il nostro
computer pud vantare programmi e
utility impossibili soltanto da immagi-
nare su altre piattaforme. A questa
categoria di programmi appartengono
senza dubbio quelle che vengono defi-
nite commodity, cio¢ programmi che
integrano il sistema operativo confe-
rendogli funzioni aggiuntive. Ed &
proprio di una commodity che parle-
remo questo mese. Prima di passare al
programma, ¢ doveroso spendere alcu-
ne parole sull’autore, Kai Iske, e I'as-
sociazione fondata da lui e da altri tre
noti programmatori tedeschi di softwa-
re di pubblico dominio (Martin Hut-
tenloher, Stefan Stunz e Dirk Feder-
lein): la SASG (Standardized Amiga
Shareware Group), il cui scopo & quel-
lo di promuovere la diffusione del
software PD per Amiga sulla bz_ise 41
una serie di standard qualitativi atti a
regolare vari aspetti dei prog\:anu}n,
La SASG si propone infatti dl»deln?ea-
re delle caratteristiche comuni al pit
ampio numero possibile di prodoni,vin
maniera tale da creare una certa uni-
formita per tutto cid che rigum'da. lo
stile dei programmi. All'interno di
ogni pacchetto prodotto da un mem-
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bro del SASG sono contenute nume-
rose informazioni riguardanti I’associa-
zione, ivi compreso una policy e una
dichiarazione d’intenti che puo essere
brevemente riassunta in alcuni punti
fondamentali: 1) creazione di uno
standard qualitativo comune a tutti i
prodotti Shareware; 2) creazione di
uno standard relativo alle modalita di
registrazione e pagamento; 3) tutela
dei diritti degli utilizzatori (garanten-
do il corretto funzionamento dei pro-
grammi); 4) tutela dei diritti dei pro-
grammatori (garantendo il regolare
pagamento delle quote di registrazio-
ne). Per i programmatori che fossero
interessati alla SASG e volessero avere
maggiori informazioni riguardo alle
modalita d’iscrizione, alla fine dell’arti-
colo sono riportati i dati necessari.

Torniamo dunque a parlare del pro-

gramma che a nostro giudizio, assieme
a pochi altri prodotti (tra i quali trova-
no posto MagicWB, ToolManager,
KCon) si piazza senza dubbio a uno dei
primi posti nella classifica dei migliori
programmi PD per Amiga degli ultimi
anni. Definire MagicCX una commodi-
ty & come affermare che una Rolls
Royce & un’utilitaria. Infatti, il pro-
gramma ¢ costituito da una serie innu-
merevole di moduli che, una volta
installati, sono in grado di sostituire la
maggior parte delle singole commodi-
ty delle quali un utente possa avere
bisogno. Lo scopo principale di Magic-
CX & quello di consentire all'utente il
massimo della flessibilita e della confi-
gurabilita basandosi su una struttura
completamente modulare organizzata
attorno a un nucleo principale (defini-
to server) che si occupa della gestione
dei singoli moduli (esterni al program-
ma). Tale struttura consente di mini-
mizzare lo spazio che il programma
occupa una volta caricato in RAM,
permettendo quindi anche a coloro
che non dispongono di moltissima me-
moria di poter sfruttare al meglio le
caratteristiche delle quali hanno biso-
gno (con pochi moduli caricati in me-
moria occupa solo 2-300K).

Una volta installato tramite I’effi-
cientissimo installer della Commodore,
MagicCX occupa su hard disk poco
meno di un megabyte nel quale trova-
no posto il programma e le dettagliate
istruzioni per I'uso. Gli eseguibili che
costituiscono il corpo del programma
sono divisi in alcune directory: “Ser-
ver”, che contiene il programma prin-
cipale, “Prefs” per il programma di
configurazione, “Libs”, con le librerie

M/UW

di supporto, “Rexx” con degli script
per la porta Arexx, “Module” e “Mo-
dule Storage”. Se con I'installer si &
scelto di eseguire il programma in fase
di boot, una volta resettato il compu-
ter noteremo una Applcon che dara
accesso al pannello di controllo di Ma-
gicCX (¢ comunque possibile tramite il
tooltype “noicon” eliminare la Appl-
con e utilizzare il comando “MCX
Prefs” che il programma aggiunge al
menu Tool).

11 pannello di controllo che si apre
sullo schermo del Workbench, o su un
qualsiasi schermo pubblico, & diviso in
due sezioni. Sulla sinistra, ¢ disponibile
I’elenco dei moduli installati, sulla de-
stra, invece, i gadget per la configura-

Alarm avvisa 'utente a degli orari
prestabiliti tramite un requester di si-
stema indicante un testo definibile
(per esempio, le indicazioni relative al
motivo dell’allarme) accompagnato da
un suono (in formato 8SVX). E possi-
bile sia inserire degli orari definiti che
indicare al programma d’inviare il se-
gnale di avvertimento dopo un certo
periodo di tempo.

Analog Clock genera una finestra
che si apre sul Workbench contenente
la rappresentazione di un orologio
analogico. E possibile configurare la
grandezza e la forma delle lancette
delle ore e dei minuti, il loro colore, la
presenza dei bordi e dei gadget di
chiusura della finestra.

1l pannello’ di'controllo e il’ Module' Manager di' MagicCX'

zione del modulo selezionato. Nella
parte inferiore dello schermo sono
presenti quattro gadget: “Use”, “Sa-
ve”, “Hide” e “Quit”. Tramite il menu
Project, alla voce “Call Module Mana-
ger”, si raggiunge il sotto-programma
per la scelta dei moduli che si intendo-
no caricare in memoria in fase di avvio
del programma. Module Manager non
fa altro che spostare i sotto-programmi
che compongono MagicCX dalla direc-
tory “Module”, dove sono sistemati i
moduli attivi, alla directory “Module
Storage”, che ospita invece i moduli
temporaneamente inutilizzati.

Vediamo ora i 27 moduli di cui
dispone MagicCX .

Blanking. Si puo scegliere tra otto
diversi tipi di screen blanker (fractal,
worms, life, puzzle, plasma...) oppure
usare la funzione “dimming”, che ridu-
ce la luminosita dell’immagine.

Calendar aggiunge sullo schermo
del Workbench una finestra indicante il
giorno e il mese, anch’essa, come nel
caso della funzione Clock, totalmente
ridefinibile per quanto riguarda I'a-
spetto estetico.

Clock oltre a mostrare la data e I'ora
in una finestra desktop (oppure diret-
tamente sulla title bar), dispone di
diverse altre funzioni tra le quali I'in-
dicazione grafica della memoria libera,
Pindicazione in byte di memoria chip e



memoria fast disponibile, I'indicazione
della durata di una connessione via
modem o tramite scheda di rete.

Cycle To Menu trasforma gli scomo-
dissimi cycle gadget (quelli che mostra-
no una sola informazione per volta), in
Pop-up menu che possono quindi esse-
re consultati con calma. I menu posso-
no essere di due tipi: gadget type,
uniformandosi allo stile dei tasti, o
menu type, utilizzando lo stile dei me-
Nu veri e propri. Purtroppo, questa
funzione entra in conflitto con Magic
Menu (¢ comunque sufficiente disatti-
vare il modulo).

Exploding Windows ¢ sicuramente
la funzione piu spettacolare del pac-
chetto. “Patchando” le chiamate
“OpenWindow()” e “CloseWindow()”
genera un effetto che potremmo defi-
nire “Mac-like”. Quando si apre una
finestra questa sembra provenire, la-
sciando tanto di scia, da un punto
preciso (e definibile) dello schermo.

Formaiter formatta automaticamen-
te i dischi non-DOS quando vengono
inseriti nel driv

Function Keys assegna dei comandi a
scelta dell’utente ai tasti funzione del
computer consentendo, grazie a delle

combinazioni di tasti, di definirne sino
a cinquanta.

Grabber consente di effettuare il
grabbing dello schermo che si sta vi-
sualizzando o di una finestra scelta
tramite un apposito gadget di selezio-
ne, salvare il file ottenuto in formato
IFF ed eventualmente ridirigere I'ou-
tput su una stampante. .

HotKey Definitions assegna a ogni
comando di MagicCX una hotkey ride-
finibile.

Hunt Windows consente d’individua-
re immediatamente e spostare nella
porzione attiva di schermo la finestra
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che si intende selezionare. E una fun-
zione utilissima se si utilizza un’area di
lavoro piu grande dello schermo.

Key Cycling ¢ un’estensione del co-
mando “LAmiga-M” per muoversi tra
gli schermi per mezzo di combinazioni
di tasti.

Miscellaneous (1 e 2). 1 due moduli
Miscellaneous eseguono diversi utili pa-
tch tra i quali citiamo I'attivazione
dell’asterisco (*) come wildcard, I'in-
terruzione del click del drive, la possi-
bilita di far saltare il mouse alla barra
dei menu alla pressione del tasto de-
stro, l'attivazione dei menu tramite
tastiera e 'esecuzione di un suono alla
pressione di un tasto.

Mouse Cycling consente di seleziona-
re le finestre tramite il mouse senza
dover utilizzare il tasto sinistro.

Mouse Related. A questo modulo
fanno riferimento diverse utili funzio-
ni relative all’'uso del mouse. Tra le
facility citiamo I'accelerazione (defini-

bile in percentuale e in accuratezza del
refresh) e la funzione di “lefty mouse”,
utilissima per i mancini, che inverte

tasto destro e sinistro.

MoveSizer consente di ridimensiona-
re le finestre selezionandone un bordo
e di spostarle selezionandone un punto
qualunque della superficie interna.

Select Screen apre un requester con
la lista degli schermi e delle finestre
consentendo di portarne uno in primo
piano tramite selezione. Inoltre, & an-
che possibile salvare e stampare uno
schermo.

Special Cycling permette un parti-
colare sistema di Window cycling. 11
cycling viene effettuato infatti soltanto
per le finestre il path delle quali &
stato precedentemente definito trami-
te wildcard in un’apposita sezione.

TagScreen ¢ un avanzato promotor
in grado di promuovere schermi in
base alla loro risoluzione o in base al
loro nome. Dispone inoltre di funzioni
avanzate che lo rendono preferibile
anche a numerosi programmi dedicati
esclusivamente a tale scopo.

Telephone Bill & in grado d’imma-
gazzinare le informazioni relative alle
chiamate fatte e ricevute, determina

IL SOFTWARE DEI LETTORI

Uno dei problemi pi gravi e pressanti per tutti i programmatori é forse dato dal fatto che trovano difficolts
a far conoscere le proprie creazioni ol grande pubblico. Commodore Gazette nella rubrica che state
leggendo riserverd mensimente uno spazio destinato alle recensioni dei programmi inviati doi leftori in
redazione. Invioteci i vostri programmi e, ogni mese, recensiremo i mighori su queste pagine. Ai programmi
dovranno essere allegati i dati personal; dell'autore nome, cognome, felefono...) e una breve descrizione
qel software, nello quale dovré essere indicato se questo appartiene al mondo PD o al mondo Shareware
(in questo caso & bene chiarire prezzo e modalita di registrazione). Inviate le vostre creazioni al seguente
indinizzo: Commodore Gazette, Il software dei leftor, Via Monte Napoleone 9, 20121 Milano. Se

gg,ﬁgnfoli /cé: 21/5 ‘%o;;g,. %Cl,\,leflf inviare i vostri programmi alla mail-box di Stefano Epifani sulla BBS AMP di

Dopo le ufiliy € i programmi di grafica dei numeri i i

i passati, & la volta di un programma per la gestione del
budgel_ familiare, HOMEGEST, autore del quale & il romano Massimo Curati. E scritto in AMOS e
appartiene al mondo del freeware. Il pacchetto di distribuzione & corredato d'istruzion in formate ASCIl &

AmigoGuide e di un programma ausiliario, HomePrint, che si occupa della stampa dei tabulati generati dal

quello utlizzato doi comuni fogli eleftronici e ogni dato inserito pus essere corredoto da una breve
spiegazione. HomeGest si occupa anche d'inserire automaticamente entrate e uscite periodiche (per
esempio, lo stipendio o I'affitto), e framite la funzione *Stats” statistiche) & in grado di fornire dei dati percentuali
relativi al rapporto ra entrate e uscite. L'interfaccia grafica & un po' spartana e, benché il programma svolga
in moniera abbastanza efficace tutte le funzioni di cui dispone, quest'ulime non sono sufficient; o far preferire
il programma ad altri prodotii che si trovano sul mercato. Mancano infatti alcune funzioni che sono invece
diffuse su altri pacchetti, quali per esempio la possibilita di gestire pi item contemporaneamente (per esempio,
la contabilita di due persone diverse), quella di visualizzare i dali percentuali che il programma ci fornisce
tramite dei grofici e quella di effetiuare stafistiche che mettano a confronto dei periodi di tempo determinati.
Se il programmatore aggiungerd queste funzioni, HomeGest diverra, nel suo genere, un buon programma.
Sempre rimanendo in fema gestionale, passiamo al secondo programma del mese: CONDOMINIO 2. 1

di Sebastiano Binarelli. ['ville progromma si occupa di semplificare ol massimo il lavoro di gestione e
di un condk U'autore, un re di condominio appunto, o uilizza per lavoro,

Il programma dispone di tutte le funzioni che possono risultare uill a chi debba occuparsi della gesiione di
un complesso condominiale, dalle entrate e uscite alla catalogazione ordinata per argomento delle spese
ordinarie e Ji . L'interfaccia & relafi semplice da utilizzare, sebbene in alcuni casi risulti
complesso accedere a funzioni particolari. Tuttavia, I'appunto che vorremmo fare & un aliro; I'autore ha
immesso il suo programma nel circuito dello Shareware richiedendo una registrazione di 25 mila lire (peraliro
non ci fornisce i dati personali, quindi ci & impossibile riportarli sulla rivista), tuttavia il suo programma risulta
ecc i ed eslr poco flessibile. Cogliamo I'occasione offertaci da
CONDOMINIO per precisare un parficolare tutt'aliro che trascurabile da fenere in massima considerazione
durante I'ingegnerizzazione e la stesura di un qualsiosi software. Quando si scrive un programma desfinato
a essere reso pubblico, non si deve procedere come se I'unico ufilizzotore fosse il solo programmatore. In
tal caso, infat, si finisce con lo stutturare il software secondo i propri gusti, che rischiano di essere diversi
do quelli dei potenziali utilizzatori. E bene quindi scegliere sempre soluzioni che possano soddisfare il massimo
numero possibile di persone, tralasciando magari sistemi eleganti ma macchinosi, ripiegando invece quanto
pit possibile su soluzioni semplici e lineari. a
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monitorando la seriale i numeri telefo-
nici chiamati e, in base al prefisso,
calcola la bolletta telefonica (& total-
mente configurabile per ci6 che ri-
guarda costi e orari).

ToolAlias ridirige le chiamate a un
programma VErso un al[ro SOf[WaTC a
scelta dell’utente.

Window Related. Varie funzioni
connesse alle finestre. Le opzioni di-
sponibili sono numerose: dalla modali-
ta “Sun-Mouse” (le finestre si attivano
al passaggio del mouse) al “Bring to
front”, che porta in primo piano la
finestra selezionata. La funzione “Lock
Window” consente di limitare ’azione
del modulo a determinate finestre.

ARexx: MagicCX dispone di un’effi-
cientissima porta ARexx gestita dall’ap-
posito modulo. Oltre 30 istruzioni per-
mettono di definire numerosi parame-
tri relativi ai moduli esaminati.

AssignWedge aggiunge ai fastidiosi
requester “Please insert volume...” dei
gadget che permettono di effettuare
assign e montare volumi. E anche pos-
sibile, tramite I'opzione “deny”, fare in
modo che il computer ignori i reque-
ster di questo tipo.

UnixDirs aggiunge i comandi “.” e
-." utilizzati dai sistemi Unix per muo-
versi all'interno delle directory tramite
la Shell.

L’interfaccia Object Oriented, la fa-
cilita d’uso (davvero elevata per un
prodotto della complessita di Magic-
CX), la ricchezza della documentazio-
ne e la cura dei minimi particolari, lo
rendono senza ombra di dubbio uno
dei migliori prodotti Shareware per
Amiga. Possiamo affermare con sicu-
rezza che una volta installato, sara
davvero difficile sentire il bisogno
d’installare anche altre commodity. La
quota di registrazione ¢ di circa 20
dollari e il programma puo essere uti-
lizzato per il periodo di prova di un
mese (con alcune limitazioni relative al
salvataggio delle Preferences), trascorso
il quale ¢ necessario, se si vuol prose-
guire a utilizzarlo, registrarsi.

Tutti coloro che volessero mettersi
in contatto con Kai Iske per avere
informazioni sulla SASG possono fare
riferimento al seguente indirizzo: Kai
Iske <iske@informatik.uni-
frankfurt.de> Sparkasse Hanau, BLZ
506 500 23, KTO 108023540.

]

(Si ringrazia per la collaborazione
Massimo Curatella)
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CD-ROM ESTERNO
AMIGA 1200
L. 549.000

CD-ROM INTERNO
AMIGA 4000
L. 549.000

L. 749.000

POWER COMPUTING - DKB
VIPER 63030 28MHz
AMIGA 1200 ACCELERATOR CARD
Espandibile a S8MB RAM e FPU

L. 399.000

 SCHEDA

PICASSO 2
2 Megabyte video RAM
L. OO0

ENCODER PARLO
per PICASSO 2
L. B34 OO0

AMIGA 0OS 3.1
Originale con Manuali, dischi e
ROM KickStart.

AMIGA 500/2000/3000/4000

G-LOCK
GvP
stupendo
genlock per
tutti gli amiga
L. 950.000

GRAFICA

PHOTO LITE
Nuovo CD per la
gestione di fotografie
kodak photo-cd per il
tuo CD-32
L. 129.000

RICHIEDI IL
CATALOGO
COMPLETO DEI
TITOLI PER
AMIGA CD-32

MONITOR 14"
MICROVITEC
L. 8390.000

TITOLI CD-ROM

Disponibile per
¥ - AMIGA

TELEFONARE!! TEXTURE HEAVEN
CDPD serie completa 1-4
HARD DISK PER AMIGA 600 E 1200 DEMO COLLECTION 1 e 2
17 BIT COLLECTION 1 e 2
40MB L. 349.000 AMINET 3 versioni :
80MB L. 549.000 GIF GALORE
120MB L. 649.000 ROz
GOLD FISH

FAX-MODEM RET414
modem/fax 14400 baud, esterno

con correzione d'

cavi e software

FRESH FISH (ultime relea-
se)
PHOTOWORX

errori completo di

MONITOR
SONY 15"

TELEFONARE!!!

Spedizioni in tutta
italia con evasione
ordini entro
le 48 ore




ULTIME NOTIZIE DAGLI USA

Qui New York,
Stati Uniti

La Sega ha comprato un pezzo di Atari,
tutte le novita della Amiga Library Services,
I'Amiga in rete, montaggi video

con VStation 2.4, alberi genealogici

e la fisica su Amiga...

di Morton A. Kevelson

A

passato un altro mese, ma nel mo-
E mento in cui scrivo la questione

Commodore non si & ancora risolta.
In ogni caso, non mancano le voci di
corridoio. E queste voci danno come
compratori favoriti i diregenti della Com-
modore UK guidati da David Pleasance e
un gruppo statunitense guidato da Alex
Amor, presidente della Creative Equip-
ment International (la Creative ¢ il pit
importante distributore di prodotti Com-
modore del Nordamerica).

Secondo le dichiarazioni di David Plea-
sance rilasciate all’International Broa-
dcast Convention di Amsterdam, in Olan-
da, i ritardi nella conclusione delle tratta-
tive sono dovuti ad alcune difficolta
nell’ottenere un accurato inventario delle
merci presenti negli stabilimenti della
Commodore in Asia.

Mr. Pleasance ha pero cambiato le sue
strategie di comunicazione. Adesso mini-
mizza I'importanza del prossimo Natale e
pone enfasi sul periodo piu a lungo
termine dei prossimi 18 mesi (questo
perché risulta ormai ovvio che la produ-
zione di Amiga non verra ripresa in
tempo per Natale). Le sue previsioni
ottimistiche sono basate sulle vendite
stimate nell’ambito del mercato inglese. 11
primo nuovo prodotto dovrebbe essere il
4000 Tower, sul quale saranno pero
sostituiti quei componenti poco affidabili
che si erano visti sul primo quantitativo
che era stato prodotto prima che la
Commodore fosse messa in liquidazione.

Per le ultimissime notizie, vi rimando
comunque all’editoriale di pagina 4.
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La Sega investe nella Atari

Viricordate della Atari? E I'azienda alla
quale si riconosce il merito di aver
inventato le console. All'inizio degli anni
’80, la Atari vendeva un personal compu-
ter basato sul 6502 in competizione con
PET e VIC-20 della Commodore. Era
I’Atari 800,400, che disponeva d’innova-
tiva grafica a colori basata su un chipset
disegnato da Jay Miner. Il periodo d’oro
dell’ Atari ebbe pero fine col declino delle
console antecedente all’era Nintendo/
Sega. L’Atari venne cosi acquistata da
Jack Tramiel (il fondatore della Commo-
dore), che era stato estromesso dalla
Commodore. Poco dopo, la Atari di
Tramiel si scontrd con la Commodore nel
tentativo di acquistare la Amiga Corpora-
tion che stava completando la realizzazio-
ne dell’'omonimo personal che tutti cono-
sciamo. Ma il tentativo di Tramiel falli, e
cosi tento di contrastare I'ascesa dell’ Ami-
ga con un suo computer, I’Atari 520ST,
che perd non ha avuto un successo
comparabile all’ Amiga.

Adesso, la Commodore ¢ in liquidazio-
ne, e anche se I'Atari (alla cui guida
adesso c’¢ il figlio di Tramiel, Sam) non
naviga in buone acque da anni, ha appena
ricevuto un’iniezione di liquidi da parte
della giapponese Sega (che nei vidoegame
¢ seconda solo alla Nintendo). La Sega ha
infatti acquistato il 7,4 per cento della
Atari, che equivale a 4,7 milioni di azioni,
a un prezzo di 40 milioni di dollari. La
Sega si ¢ poi impegnata a pagare altri $50
milioni in royalty anticipate per avere

accesso a piu di 70 brevetti della Atari.

Mi & sorto un interrogativo: e se Jack
Tramiel fosse rimasto alla Commodore,
che cosa sarebbe successo?

Video Expo/Image World
di New York

Lo scorso settembre ho visitato per voi
I'Image Video Expo/Image World tenu-
tosi al Javits Convention Center di New
York. Si tratta di una piccola fiera
sponsorizzata dalle riviste AV Video e
Computer Pictures della Knowledge Indu-
stry Publications, dedicata ai professioni-
sti del video. Come le edizioni precedenti,
la fiera era dominata dal grosso stand
della NewTek collocato strategicamente
allingresso. Nonostante la Commodore
sia in liquidazione e la ragazza-immagine
Kiki Stockhammer abbia lasciato la
NewTek, la folla pitt ampia era senza
dubbio quella che assisteva alle dimostra-
zioni del Video Toaster. In verita, la folla
era un po’ inferiore al solito, ma credo
che questo fosse dovuto al fatto che le
dimostrazioni erano tenute da uomini,
senza dubbio meno attraenti della pit
nota Kiki. D’altro canto, & ovvio che senza
“ragazze da copertina” allo stand, tutti
coloro che assistevano alle dimostrazioni
erano sicuramente dei veri interessati al
Toaster.

Secondo quanto ho appreso diretta-
mente, alla NewTek stanno facendo i salti
mortali per approvigionarsi di sistemi
Amiga, importandoli dall’Europa e modi-
ficandoli perché funzionino in NTSC.
Nonostante la liquidazione della Commo-
dore, le vendite del Toaster sono comun-
que in costante ascesa.

Q-Link non c’é piv

Quando venne introdotto il Commo-
dore 64 una dozzina d’anni fa, molti lo
comprarono per utilizzarlo come termi-
nale a basso costo per telecomunicazioni.
A quell’epoca, il Commodore 64 veniva
venduto a $599 e il modem a 300 baud



della Commodore a $100. Il Commodore
64 divenne cosi il pitt popolare terminale
per telecomunicazioni domestiche, cosi
come il piit popolare home computer. 11
numero di C-64 equipaggiati di modem
crebbe a tal punto che divenne possibile
realizzare un servizio on-line dedicato a
questa piattaforma. Cosi, nel novembre
del 1985, la Quantum Computer Services
diede vita a Q-Link, un servizio nazionale
(per gli USA) dedicato al Commodore 64.

Q-Link era un servizio davvero unico,
ben al di la dei suoi tempi, che offriva
un’interfaccia utente facile da usare con
grafica a menu. I servizi di Q-Link inclu-
devano E-Mail, shopping, annunci econo-
mici, BBS, messaggi, gruppi d’interesse,
giochi interattivi e chat in tempo reale. In
altre parole, offriva ai suoi soci pratica-
mente tutti i servizi offerti oggi dalle
migliori banche dati.

Sfortunatamente, Q-Link & sempre Ti-
masto un servizio dedicato al Commodo-
re 64. E con l'accrescere di popolaritd
delle altre piattaforme e il progressivo
affievolirsi dell’astro C-64, gli utenti di
Q-Link si ritrovarono isolati dal resto del
mundo. Anche se vennero create aree
dedicate all’ Amiga e ai PC IBM e compa-
tibili, questi spazi non ebbero mai un gran
successo. Infatti, anche se eravate utenti
Amiga, dovevate avere un Commodore
64 per avere accesso a Q-Link.

A causa dellimmensa popolarita del
C-64, Q-Link & rimasto comunque opera-
tivo ben oltre qualsiasi previsione. La data
di chiusura ufficiale ¢ stata infatti lo
scorso 31 ottobrel A coloro che ancora
erano soci & stata offerta la possibilita di
sostituire il loro abbonamento con quello
ad America OnLine, una rete in forte
ascesa. Per poter accedere ad America
OnLine & perd necessario un PC, che
Probabilmente molti dei “C-64isti” incal-
liti saranno stati forzati ad acquistare-

Con la chiusura di Q-Link siamo sicura-
mente a un’altra pietra miliare nella
storia della Commodore.

Holiday Clip art

La SoftWood ha realizzato una colle-
zione di clipart in formato IFF per
Amiga. Le immagini sono state create
espressamente per Amiga dall’artista Bfll
Jones. Le 75 immagini sono tutte in
formato brush IFF a 16 colori, 640 x 400
La collezione ¢ memorizzata su tre floppy
in formato Amiga. Nella confezione &
incluso un poster a colori in formato 16 x
20 pollici che riproduce tutte le immagi-
ni. Le immagini sono tutte di buona
qualita, e anche se alcune riguardano
temi prettamente statunitensi, la maggior
parte sono generiche. Per gli utenti

registrati di un qualsiasi prodotto della
SoftWood, il prezzo & di $25 piu le spese
postali.

Fishing report

Sembra che Fred Fish, I'uomo respon-
sabile dell’omonima collezione di softwa-
re liberamente distribuibile, finalmente
stia ricevendo un sufficiente ritorno eco-
nomico per i suoi sforzi. Sin dai primi
giorni dell’Amiga, ha profuso impegno
senza guadagnarci praticamente nulla.
Nel frattempo, la sua collezione di dischi
¢& arrivata a quota 1000. Anche se Mr.
Fish si occupava di organizzare il conte-
nuto di ogni singolo disco, la distribuzio-
ne era poi curata da vari rivenditori di
materiale PD. Lo scorso anno la situazio-
ne arrivd pero a un punto morto, € Mr.
Fish annuncid che avrebbe smesso di
occuparsi della collezione PD per man-
canza di tempo e di un ritorno economi-
co. Poco dopo, uni pero le sue forze a
quelle della HyperMedia Concepts per
continuare la creazione e distribuzione
della collezione, questa volta su CD-
ROM, con il nome di Amiga Library
Services. E questo nuovo approccio sem-
bra aver avuto un certo successo. Infatti,
non solo Mr. Fish continua a occuparsi
della libreria, ma ogni stampa di CD-
ROM ¢ andata esaurita. Incoraggiato da
questa risposta di pubblico, ha cosi deciso
di espandere la sua offerta.

E ormai disponibile da qualche tempo il
FredFish CD di settembre/ottobre, men-
tre tutti i precedenti sono esauriti. Tutti
i prossimi FreshFish saranno adesso pub-
blicati con numeri di volume, ribattezzan-
do retroattivamente il primo (ottobre
’93) come Volume 1, il secondo (dicembre
’93), come Volume 2, eccetera. Cosi
facendo, il CD di settembre/ottobre & il
Volume 6, mentre quello di novembre /di-
cembre il Volume 7. Con il Volume 8 del
prossimo gennaio, sulla copertina del CD
non apparira pit il mese di pubblicazione.
Nel momento in cui leggerete questo
articolo, dovrebbe essere gia disponibile
anche il Volume 7 (nov./dic.).

1 GoldFish e i FrozenFish sono stati fusi
in un’unica serie di CD-ROM, che conti-
nuera a essere un set di due CD contenen-
ti tutto il materiale dei dischi originali in
formato archiviato e non. Questa nuova
collezione ha preso il nome di GoldFish.
1l GoldFish dell’aprile 94 ¢ diventato
retroattivamente il numero I della nuova
serie, seguito dal numero 2 che dovrebbe
gia essere disponibile. Gli utenti che
hanno gia pre-ordinato le future copie dei
CD FrozenFish vedranno i loro ordini
convertiti automaticamente in GoldFish e
riceveranno cosi due CD approssimativa-

mente ogni sei mesi.

1l GoldFish volume 1 continuera a
contenere i primi mille dischi della colle-
zione su floppy, dischi che non saranno
pit replicati sulle future release di GoldFi-
sh. 11 GoldFish volume 2 contiene invece
una selezione di materiale dai CD FreshFi-
sh precedenti, dall’ultimo tornando indie-
tro fino a riempire le capacita di due CD.

Eanche in uscita Light-ROM, un nuovo
CD realizzato in collaborazione con I’arti-
sta del Toaster Michael Meshew. Si tratta
di un CD da 400 MB dedicato a tutti gli
artisti 3D, contenente oggetti LightWave,
file scenici, texture, bump map (JPEG,
‘TIFF & TARGA), font, rendering thum-
bnail e file di testo con consigli di
professionisti del rendering. Il CD-ROM
contiene anche una directory Showcase
con immagini realizzate in tutto il mondo
da artisti di LightWave. 11 Light-ROM sara
aggiornato approssimativamente ogni sei
mesi. Il prezzo ¢ di $39.95 piu le spese
postali.

In collaborazione con I'appassionato di
font Daniel Amor, ¢ stato prodotto anche
un nuovo CD di font. Il FreshFonts CD
viene pubblicato seguendo condizioni
simili a quelle dei CD Meeting Pearls, coi
quali gli utenti che li trovano utili sono
moralmente obbligati a inviare un contri-
buto agli autori. I FreshFonts saranno
distribuiti gratuitamente a coloro che
ordineranno dei CD. Ne sono stati stam-
pati mille.

La Amiga Library Services ¢ diventata
I’azienda distributrice di TurboCalc 2.0,
un potente foglio elettronico per Amiga.
1l programma dispone di complete opzio-
ni di formattazione, supporta diversi
formati di font, pia di 40 formati diffe-
renti di numeri-tempo-data, piu di 100
funzioni che coprono necessita aritmeti-
che e finanziarie, piu di 120 macro e
istruzioni ARexx, database integrati... 1l
prezzo di listino di TurboCalc ¢ di $115.
Unaltro prodotto distribuito dalla Amiga
Library sono i nuovi CD Aminet Gold e
Aminet Share . Sono possibili abbonamen-
ti a entrambi a $59.95 per la versione
Gold e $44.95 per quella Share. Sono
previsti quattro CD all’anno compresi
nell’abbonamento. L'unica differenza tra
le due versioni ¢ nella copertina. Chi
compra la versione Share ¢ pero moral-
mente obbligato a inviare un contributo
agli autori del CD, qualora lo ritenga
valido (nella versione Gold il contributo &
gia incluso nel prezzo). Attualmente,
sono disponibili il Volume 3 (luglio '94) e
il Volume 4 (novembre '94). E anche
disponibile la prima ristampa del CD
Meeting Pearls, che contiene 150 frattali
di alta qualitd in alta risoluzione, una
versione pronta all'uso di PasTeX che
include font per fax e stampanti a 600
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dpi, una versione pronta per essere
installata della Amiga NetBSD port, UMS,
DaggeX, utility, giochi...

Per venire incontro alle richieste di

alcuni operatori di BBS, & stato realizzato
un certo numero di FrozenFish-PC, una
versione particolare del FrozenFish dell’a-
prile '94, aggiornata con del nuovo
materiale. Questo disco dispone del con-
tenuto completo dei floppy dall’1 al 1000
e tutte le directory e i nomi dei file
seguono le specifiche 1SO-9660 level 1
(fomato del nome dei file, solo maiusco-
le...). Questo vuol dire che il CD &
completamente compatibile con i sistemi
basati su PC IBM, a differenza dei
normali CD Amiga che sono piu vicini
all’'ISO-9660 level 2. Dal momento che la
domanda per questo CD & ancora bassa, i
CD vengono creati singolarmente come
“gold disk”, che sono comunque piena-
mente compatibili con i normali CD e
tutti i drive. Se ci sara una domanda
sufficiente, verranno comunque prodotti
industrialmente in un certo quantitativo,
e tutti coloro che hanno acquistato la
versione CD-R potranno avere il disco
“normale” pagando solo $5. Il prezzo di
questo titolo & di $24.95.

La Amiga Library Services sta tentan-
doattivamente di espandere la sua offerta
di CD-ROM. Se siete utenti Amiga e
volete realizzare un buon titolo su CD-
ROM, la Amiga Library potrebbe essere
il vostro editore. Si offre infatti di svolge-
re tutte le operazioni relative a produzio-
ne dei CD-ROM, pubblicita, distribuzio-
ne e vendita. Tutto quello che dovete
avere ¢ una buona idea e la disponibilita
a impiegare il tempo necessario a creare
un albero di directory master pronto per
essere registrato su CD.

I prossimi floppy disk (attenzione: sto
parlando dei dischi da 3,5” e non dei CD)
saranno prodotti dalla rivista Amazing
Computing (PIM Publications), utilizzan-
do materiale attinto da ogni CD FreshFi-
sh. La spedizione del prossimo gruppo di
dischi dopo il 1000 ¢ imminente. Per
ulteriori informazioni contattate diretta-
mente la PIM Publications (Tel. 001/
508/6784200, fax 6756002).

Se si desidera far includere le proprie
creazioni sui CD di Fred Fish, si puo
inviarle anche elettronicamente via
anonymous FTP. Bisogna inviare i file in
upload come archivi lha, un archivio per
ogni programma, inserendoli nella direc-
tory ftp su ftp.amigalib.com. Nell’archi-
vio lha dev’essere incluso un file product-
info che descriva il materiale utilizzando il
formato standard riconosciuto dalla nuo-
va versione dei KingFisher e dai tool
utilizzati per generare automaticamente
le informazioni sul contenuto dei CD.
Una copia delle specifiche product-info
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Puo essere caricata via anonymous FTP
da ftp.amigalib.com, nella directory pub/
amiga. Se non avete la possibilita di
effettuare anonymous FTP via modem,
potete comunque inviare i file elettroni-
camente inviando un archivio lha a:
submissions@amigalib.com.

Riassumiamo adesso i prezzi delle varie
proposte della Amiga Library:

® FreshFish: $19.95.

© Abbonamento a FreshFish (1 anno, 6
CD): $89.95.

® FrozenFish-PC (versione speciale
IBM PC): $24.95.

® GoldFish: $19.95.

© Aminet Gold: $19.95

© Abbonamento ad Aminet Gold (1
anno, 4 CD): $59.95.

© Aminet Share: $11.95.

® Abbonamento ad Aminet Share (1
anno, 4 CD): $44.95.

® Light-ROM: $39.95.

® TurboCalc 2.0 (foglio elettronico):
$115.

1 prezzi di spedizione sono di $3.95 per
confezione fino a un massimo di quattro
CD. Per ogni CD in pit bisogna aggiunge-
re $1. La spedizione viene effettuta per
via aerea. La spedizione di TurboCalc
costa $6.95. Gli abbonamenti annuali o
FreshFish o Aminet subiscono invece un
aggravio di spese di $12.95.

L’Amiga in rete

Connect your Amiga!, A Guide to the
Internet, LANs, BBSs and Online Services
di Dale L. Larson, pubblicato dalla Intan-
gible Assets Manufacturing, & un libro di
256 pagine zeppo d’informazioni sui
collegamenti via modem e in rete. Contie-
ne dalle informazioni di base per i
principianti a trucchi per utenti esperti. i
qualcosa che ogni utente Amiga dovreb-
be avere.

Vediamo pit da vicino alcuni dei temi
trattati. About the Internet: che cos’e,
perché ¢é cosi importante, come funziona,
come accedervi, come farvi parte, come
usarlo. About Telecommunications: come
scegliere e usare un modem e il relativo
software di emulazione terminale, come
trovare e scegliere BBS e servizi on-line,
effettuare il download, decomprimere e
usare software PD e shareware. About
Networking Hardware and Software: lo
standard SANA-II, Ethernet, ARCNet,
le porte parallela e seriale, scegliere-con-
figurare-usare TCP/IP, SLIP, PPP, En-
voy, DECNet, collegare PC, Mac, Unix...

L’autore ¢ un esperto di Amiga e di
reti. Era ingegnere software all’Amiga
Networking Group della Commodore.

Ha lavorato sull’AS225, & uno dei princi-
pali autori delle specifiche del SANA-II
Network Device Driver e di quelle deII'A:
miga Envoy, e ha pubblicato numerosi
articoli sull’Amiga e sugli Amiga in rete.
Connect Your Amiga! costa $24.95. La
spedizione via aerea costa $13.

VStation 3330 per il Toaster

La FutureVideo ha realizzato VStation
2.4, un sistema di montaggio lineare
compatibile con un ampio numero (pit di
100) di videoregistratori domestici €
videocamere, cosi come con attrezzature
RS-422 di fascia alta. L’hardware di
controllo si collega al computer attraver-
so la porta seriale RS-232. Nella confezio-
ne sono incluse informazioni per i pro-
grammatori, che hanno cosi la possibilité
di adattare il sistema affinché funzioni
anche con altre piattaforme. L’hardware
¢ in grado di controllare fino a tre
videoregistratori contemporaneamente.
La porta ARexx fornisce pin di 100
funzioni con accesso a tutte le variabili
interne di rilievo per una facile integra-
zione all’ambiente Amiga. Sono suppor-
tati i formati video NTSC, PAL e SE-
CAM. E disponibile anche un’opzione
per la lettura del timecode SMPTE.

La versione 2.x del software di VSta-
tion (prima si chiamava EditLink) & stata
riscritta completamente e dispone di
un’interfaccia utente molto semplice. Tra
le nuove caratteristiche ci sono un help in
linea, edit point auto calculation, autoas-
sembly multi-tape EDL, caratteristiche di
tapelog<—> editpoint, comandi ARexx
specifici per eventi, gestione degli effetti
del Toaster, memoria di fotogrammi €
CG.

Le apparecchiature richieste sono un
videoregistratore per il montaggio che
utilizzi i protocolli RS-422, Panasonic 5
pin o Sony Control-L. Sono stati testati
con successo piu di cento videoregistrato-
ri e telecamere che utilizzano gli standard
Panasonic 5 pin e Sony Control-L. Se si
utilizza l'interfaccia RS-422 con un letto-
re di timecode interno, P’opzione per la
lettura SMPTE non & necessaria.

1l prezzo & di $1295 senza il lettore
SMPTE e di $1595 con il lettore SMPTE.
Prima dell’acquisto, & opportuno contat-
tare la FutureVideo per assicurarsi che i
propri videoregistratori siano supportatl.
Una versione dimostrativa del software di
gestione ¢ disponibile su Aminet su Inter-
met e pud essere reperita come Ami-
Net:biz/demo/VStationDemo.lha e
AmiNet:biz/demo/VStationDe-
mo.readme. L’autore del software, Eric
Cosky, puo essere contattato via E-Mail a:
n8642420@animal.cc.wwu.edu.



Alberi genealogici con Origins Il

Origins II della Puzzle Factory ¢ un
database dedicato alle informazioni ge-
nealogiche in grado di gestire qualcosa
come 6 milioni di persone. L'interfaccia
utente ¢ disegnata per essere facile da
usare e molto potente. Il programma ¢ in
grado di gestire correttamente situazioni
come pitt matrimoni, figliastri, genitori
non sposati e altre condizioni particolari
che altri programmi si rifiutano di accet-
tare. Il software gestisce persone, matri-
moni, indice di genitori/figli, Ahnentafel
e Soundex. Genera rapporti su persone,
gruppi familiari, alberi genealogici, di-
scendenti e Tiny-Tafel.

E incluso un aiuto ipertestuale legato al
contesto. Origins IT & in grado di richiama-
re auomaticamente un editor ARexx-com-
patibile per creare file Source e Note.
Questi file possono essere anche scritti e
visualizzati in formato ipertestuale. Le
ricerche possono essere effettuate su
qualsiasi combinazione di campi o codici
Soundex. E possibile la visualizzazione
istantanea d’immagini IFF di persone,
matrimoni, battesimi e gruppi familiari.

Si possono importare ed esportare dati
con altri programmi che utilizzino il
formato di file GEDCOM. Possono essere
generati elenchi Tiny-Tafel da utilizzarsi
con il Tafel Matching System . Sono incluse
molte utili funzioni ARexx. Un singolo
floppy di dati contiene circa 2 mila
persone e 500 registrazioni di matrimoni.
Origins non & compatibile LDS.

E stata migliorata I'interfaccia utente.
Grazie al supporto della localizzazione, le
informazioni vengono visualizzate nella
lingua scelta. Oltre all'inglese, & disponi-
bile il tedesco, mentre sono previsti per il
futuro francese, spagnolo e italiano. L’in-
terfaccia grafica viene disegnata dinami-
camente, a seconda delle preferenze di
schermo impostate sullo schermo dell’u-
tente. L'aiuto in linea ¢€ stato espanso per
includere virtualmente tutti i gadget e gli
oggetti dei menu.

Sono state implementate ricerche in
stile AmigaDOS, cosi come due nuovi
formati di date che consentono di specifi-

care eventi avvenuti prima e dopo un
certo anno. Le macro consentono d’inse-
rire lunghe stringhe di dati alla pressione
di un solo tasto. Alcuni rapporti sono stati
significativamente migliorati, ed ¢ stato
aggiunto un nuovo rapporto basato sul
New England Historical and Genealogical
Register. E presente un chaching dei
record, che consente di rendere i tempi
d’accesso pitt rapidi, specialmente per i
sort.

Si puo reperire una versione dimostra-
tiva di Origins II su Internet via
anonymous FTP su Aminet, presso
ftp.cdrom.com (192.153.46.2). Si trova
nella directory pub/aminet/biz/demo, e
il nome del file & Origins2.lha (147823
byte). La demo ¢& ovviamente gratuita,
mentre il pacchetto completo costa $85. E
richiesto il sistema operativo 2.0 o supe-
riore, almeno 1 MB di RAM e due floppy
drive o un hard disk.

MultiVol Mirror

MutiVol Mirror 1.0 della AugmenTek
effettua una copia o il “mirror” di un file
su uno o pitt volumi mentre il file viene
scritto sul volume master. Ogni “file” che
puo essere aperto per essere poi riscritto
puo essere “mirrored” (specchiato, dupli-
cato), inclusa la Shell. Normalmente, un
volume master & mappato, per esempio
un disco, su un volume mirror o su una
directory sullo stesso volume. Il percorso
completo del file reale viene costruito sul
volume mirror, cosi come commenti e
protezioni del file. Utilizzando questo
programma & possibile:

e recuperare parzialmente un file sul
quale si & scritto accidentalmente oppure
ritornare alla versione precedente;

e recuperare completamente una si-
tuazione nel caso si abbia cancellato un
file oppure ci siano dei problemi sul disco;

e effettuare il backup automatico di un
file ogni volta che lo si scrive;

© registrare trasparentemente input e
output da Shell;

e utilizzare in modo sicuro la RAM

come fast disk;

e visionare il contenuto di qualsiasi file
che sta per essere scritto;

e mappare pit di un volume master a
pit di un volume mirror.

Con la RAM specificata come volume
master e I'hard disk o un dischetto come
volume mirror, & possibile modificare un
file in RAM, beneficiando dei caricamen-
ti veloci. Quando il file viene salvato,
viene automaticamente inserito sia su
RAM sia su hard disk o dischetto.

MultiVol Mirror richiede AmigaDOS
2.04 o superiore. Costa $45. Le spese
postali per I'Italia sono di $5.

Physics laboratory
in mechanics

Physics Laboratory in Mechanics della
Opportunity With Learning (O.W.L.
Software) € un programma multimediale
che impiega un approccio sperimentale
per insegnare la meccanica a livello di
scuola superiore . Sono coperti sette argo-
menti proncipali: cinematica, dinamica
newtoniana, statica, gravita universale,
lavoro ed energia, impulso e quantita di
moto e moto rotatorio. Ogni soggetto
dispone di esperimenti di livello basico,
intermedio e avanzato, per un totale di 21
eperimenti diversi. Ogni esperimento &
descritto da annotazioni di laboratorio e
l'utente puo simularlo al computer. L’e-
sperimento puo anche essere verificato
utilizzando gli oggetti della vita di tutti i
giorni.

1l programma consente a pit utenti di
memorizzare dati in blocchi di appunti
personali. Include anche segmenti storici
che spiegano come i concetti fisici siano
stati scoperti, una sezione di riferimento
matematico, una sezione di riferimento e
un programma che consente di trasfor-
mare unita nel sistema di misura MKS.

E richiesto il sistema operativo 2.0 o
superiore, 2 MB di RAM e un hard disk
con approssimativamente 4 MB di spazio
libero. II prezzo di listino & di $59.¢

Per ulteriori informazioni
confatiare direttamente:

Amiga Library Services

610 N. Alma School Road, Suite 18
Chandler, AZ 85224-3687

USA

(Tel. & Fox 001/602/9170917)
E-Mail: orders@amigalib.com

AugmenTek
3606 S. 180th St. ¢-22

Sealac, WA 98186-4339, USA
(Tel. 001/206/2466077)
E-Mail: augmentek@acm.org

FutureVideo
(Tel. 001/714/7704416)

Helios Software

163 Huthwaite Road
Sutton-in-Ashfield
Nottinghamshire NG17 2HB, UK
(el. 0044/623,/554828)

ible Assets

.

828 Ormond Avenve

info@iam.com

(0.W.L. Software)
460 Summer Avenue

Drexel Hill, PA 19026-2604, USA
(Tel. 001/610/8534406 - 8533733)

Opportunity With Learning

Reading, MA 01867-3819, USA
(Tel. 001/617/9441745 - BBS 9427216)
E-Mail: owl@davinci.reading.ma.vs

500 E. Argpaho, Suite 104
Richardson, Texas 75081, USA
(Tel. 001/214/6440043)
E-mail- microbotics I@bix.com

The Puzzle Factory
P.0. Box 966

Veneta, OR 97487, USA
(Tel. 001/503/9353709
BBS 9357863)

Intemet: jlavin@efn. org
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SPECIALE

Le novita Amiga
del NAB ‘94

All'vltima edizione della nota rassegna
statunitense National Association of Broadca-
sting molte delle novitd video

riguardavano I’Amiga e il Video Toaster

di Antonio De Lorenzo

per chi si occupa di radio, televisione

o produzioni video. Nonostante I'edi-
zione di quest’'anno si sia tenuta parec-
chio tempo fa (21-24 marzo), vi propo-
niamo ugualmente una carrellata sulle
principali novita, in quanto rappresenta-
no una svolta
importante per il
mondo del video
in generale e per
quello Amiga in
particolare.

La NewTek ha
presentato il suo
ultimo prodotto
hardware per
Amiga equipaggia-
ti con Video Toa-
ster: il Flyer
($3995). Si tratta
di un tema di
montaggio video
non lineare che
fornisce un output
video in stardard
D2 e audio di qua-
lita CD con gestio-
ne della compres-

I I NAB ¢ un appuntamento obbligato

sione dei dati
audio e video
senza perdita
d’informazioni
(loseless). Questo

grazie al nuovo
standard proprieta-
rio della NewTek, il VTASC, acronimo di
Video Toaster Adaptive Statistical
Coding, opera di Charles Steinkuehler e
Kenbe Goertzen. 11 VTASC ¢ stato pro-
‘L’.('”'Il[() ('Sp“( amente ])(‘I' ()P(‘l"dl'(‘ con
la massima efficienza su video ¢ audio in
real-time e non si basa su algoritmi

entropici tipo quelli utilizzati dagli stan-
dard MPEG e JPEG. Com’é noto, gli
algoritmi a compressione entropica per

spingere ai massimi livelli la compressio-
ne operano una degradazione nel segna-
le in input per ridurne I'ingombro su
memoria di massa. L'algoritmo di com-

pressione VITASC offre invece diversi
livelli di efficienza e al minimo offre un
output di qualita SuperVHS. Il Flyer
lavora in parallelo con il Video Toaster,
1 di un hard disk di almeno 1 GB
di capienza per il playback di 6 minuti di
video e di almeno due hard disk da 1 GB

per I'editing, che permette di montare
le sequenze provenienti dalle due sor-
genti sfruttando gli effetti video del Toa-
ster. Un modello di hard disk ideale
potrebbe essere il Micropolis 2217 che
ha un transfer rate costante di 3 MB al
secondo e capacita a partire da 1 GB.
L'interfaccia software ¢ di tipo intuitivo,
denominata “Drag And Drop”. E’ stata
ideata per ridurre al minimo la comples-
sita delle operazioni di assemblaggio di
sequenze video. Infatti, basta trascinare
le icone raffigurant le scene, denomina-
te croutons, nella finestra destinata a
ospitare la sequenza video finale assem-
blata. Anche se il software di supporto &
ancora piuttosto primitivo (ha ricevuto
diverse critiche da utenti che hanno
avuto 'occasione di provarlo) bisogna
rilevare la bonta
della politica adot-
tata dalla NewTek
che intende aprire
il software e
I'hardware a pro-
grammatori esterni,
tramite il rilascio
della licenza della
tecnologia VTASC.
La NewTek ha crea-
to VTASC nella spe-
ranza d’imporlo
come standard nel
mercato della com-
pressione audio-
video e a quanto
pare ha tutte le
carte in regola per
riuscirvi. I1 Flyer
dovrebbe essere
disponibile sul mer-
cato per fine anno.

La nascita del Flyer
ha influito anche
sugli altri prodotti
della gamma New-
Tek. Per esempio,
Toaster Paint ha
styling ¢ un riadattamento
integrare al meglio con il

subito un
per poters
Flyer.
Un'altra novita riguarda la possibilita
di usare il Toaster anche in Europa.
Com’¢ noto il Toaster ¢ compatibile con
il solo segnale NTSC adottato negli Stati




Uniti, e gli utenti europei, come tutti
quelli che adottano lo standard PAL,
non possono utilizzarlo a meno che non
posseggano una particolare scheda di
conversione del segnale. Per questo, la
NewTek e la Prime Image offrono il
Video Toaster accompagnato da Passport
4000, prodotto da quest’ultima. Passport
4000 offre la possibilita di convertire il
segnale video in diversi standard, tra i
quali: PAL, SECAM, PAL-M, PAL-N e
NTSC 4:43. La conversione avviene
senza perdita di qualita del segnale gra-
zie a una particolare tecnica d’interpola-
zione. Passport 4000 offre anche altri
servizi all'utente Toaster, come quello di

sori pitt potenti, come DEC Alpha e
MIPS, che tra I'altro possono operare in
parallelo con un numero (quasi) indefi-
nito di altri processori dello stesso tipo,
saranno incaricati di calcolare i frame
dell'animazione finale. In questo modo,
con un budget relativamente contenuto
I'utente medio (professionista) pud
costruirsi la sua “Rendering Farm” per-
sonale. Il rilascio dello ScreamerNet ¢

Robocop) e permette di utilizzare la
potenza di calcolo di processori con pre-
stazioni da workstation, scavalcando il
limite imposto dall’utilizzo di pitt Amiga
in rete per il calcolo di scene complesse.

Lo sviluppo logico della tecnologia
hardware Screamer ¢ stato ripreso dalla
DeskStation Technology, grazie a un
accordo con la NewTek proprietaria

un passo decisivo per I'affermazione di

LightWave 3D come software ideale per la
creazione di effetti digitali video di
medio e alto livello (& stato utilizzato in

serie TV come Babylon 5, Star Trek: The

Next Generation, SeaQuest DSV e 1'ultimo

della licenza dello stesso. Da questo
accordo & nato Raptor, un modulo
hardware esterno per Amiga che velociz-
za i calcoli di LightWave 3D di oltre 10
volte. Il case esterno di colore nero ospi-
ta due motherboard (se ne possono
montare fino a otto contemporanea-

! o
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time base corrector, sincronizzatore,
creatore di effetti digitali oltre ad
aggiungere uno slot AT per I'Amiga
4000. 11 problema ¢ pero6 il prezzo che &
di circa 7 mila dollari per la sola scheda
Passport 4000.

Sul fronte delle novita software, la
NewTek presentava lo ScreamerNet
($1995). Scaturito da una riorganizzazio-
ne del progetto precedente Screamer,
che prevedeva 1'utilizzo di processori
RISC esterni all'’Amiga per velocizzare di
molte volte i calcoli di LightWave 3D, ora
viene distribuita la sola parte software
rappresentante il “Render Engine”, ovve-
ro il motore di calcolo di LightWave 3D.
Lo ScreamerNet & compatibile con Win-
dows NT ¢ permette quindi all'utente di
LightWave 3D di utilizzare la piattaforma
Amiga per la modellazione ¢ il setup
della scena da calcolare, mentre proces-

BREVE STORIA SUL FUTURO DEL VIDEO

Apprendiamo com’é nato il Video Toaster direttamente dal presidente della NewTek,
Tim Jenison, sintetizzando per voi un suo articolo apparso su Videography
in minima parte a cambiare il mondo. E’ il sogno di ogni e da e
marchingegni e mi occupo di broadcast da svariati anni. Il mio primo impiego ¢ stato nel campo del
s : : e

E bello svegliarsi al mattino e sentire che il tuo lavoro significa qualcosa, e forse contribuisce anche
i Sono affasci ioni

suono. Costruivo i e sistemi Al college avevo una stazione
radio pirata... la produzione video mi ha afft da sempre, ma, tranne qualche aggeggio da
pochi soldi, mi sembrava terribilmente i iungibile. Guardk le hi negli studio video

professionali e vedevo una quantita di “scatole nere” incredibilmente costose. In un angolo c’era un
generatore da $20.000, in un altro una stazione grafica 3D da $40.000, in un aliro ancora un deck
video da $50.000. In realtd, erano tre deck video da $50.000... Comunque, anche se pud sembrare
strano, le persone che costruiscono gli strumenti di cui vi servite non fissano i prezzi in modo casuale.
Nella costruzione di questi strumenti ci sono alcuni costi molto alti da sostenere. Considerate alcune
cose basilari. Nel montaggio, il problema che si poneva con i videotape era che non potevate tagliare
e cucire i nastri per oftenere il video finale; questo andava bene per le pellicole, ma la natura della
videoregistrazione rendeva questa via impraticabile. Per questo motivo, & stato creato il sistema di

io elsttroni i i izionale di io A/B roll ha i suoi svantaggi,

, il sistema
primo fra i quali I'alto costo. | VIR a passo-uno utilizzano una meccanica molto delicata che ha dei
costi elevati di manutenzione. Inoltre, avete bisogno del supporto di sofisticate macchine e servo-mec-
canismi oltre a una centralina che coordini |'intero processo di montaggio. Avete bisogno di switcher e
generatori di effetti per combinare i segnali. Tutta questa tecnologia costa molto, ed ¢ stato il mofivo
principale che ha impedito a molte persone di entrare nel mondo della produzione video. Poi sono
arrivale le videocamere di alta qualita a costi contenuti, ma ancora non basiava. Occorreva sempre
dell'aliro equipaggiamento per produrre video che sembrassero professionali... Ho nascosto tutto que-
sto in un meandro remoto del mio cervello, fino a quando un giorno, mentre guidavo su una strada
della California con mia moglie Leslie, improvvisamente comincié a formarsi nella mia mente un'idea.
Pensai a come fosse possibile rendere gli effetti digitali alla portata di tutti. Buttai giv qualche appunto
su un tovagliolo di carta e cominciai a sviluppare quest‘idea.

Sette anni fa, la NewTek comincié'a lavorare sul progetto Video Toaster, Volevamo dare alla gente
comune |'accesso a tutti gli strumenti che ho avuto modo di vedere all'opera negli studi professionali.
Volevamo implementare effetti digitali, switching, grafica, animazioni e montaggio video non lineare.
Volevamo che il prodotto finale avesse un prezzo abbordabile sia per piccole aziende che per singoli
professionisti. Volevamo meftere futio questo su una scrivania. Abbiamo scelto I’Amiga come “conteni-
tore” del Toaster per due ragioni. A quel tempo era I'unico computer orientato alla gestione di applica-
zioni video. Del chipset grafico dell’Amiga se n'é parlato in tutte le salse, quindi non mi dilunghero in
ulteriori disquisizioni tecniche. Basti dire che per molte vie tali chip grafici non sono stati ancora egua-
gliati per quanto concerne le ur:rlicazioni video. Laltro mofivo & meno ovvio. Quando cominciammo.
a lavorare al Toaster, la Commodore era I'unica azienda orientata per davvero al mercato consumer. Il
C-64 rimane il computer pid venduto della storia, in parte perché hanno sempre mirato direfiamente
alla gente comune. Nello stesso periodo IBM e Apple miravano af mercato del grande business e alza-
vano i prezzi per dame coniroprova. Abbiamo speso circa quattro anni nello sviluppo del Toaster, ma
nonostante tutto non eravamo soddisfatii della qualita del video regisirato su hard disk. Decidemmo di
vendere il Toaster senza I'editor. Alla prima edizione del NAB dove mostrammo il Toaster al pubblico
fummo molto impressionati da come la gente rimase a sua volta colpita. Dopo aver visto quanto costa-
va il Toaster e quello che era in grado di fare, molii di loro puntarono il dito. D'alira parte, devo
ammettere, seppur a malincuore, che c'era ancora bisogno di costose centraline di controllo. La nostra
idea originale era quella di avere tutte le funzioni di io impl nel Toaster, e owi
te & proprio quello che abbiamo presentato al NAB di questanno. | Video Toaster e il Flyer rappresen-
tano la “scatola nera” come la i i anni fa. Possied tutte le istiche di una post
ne video di fascia alta, raggiungibile dai comuni mortali e facile da usare. Inolre, la qualits della regi-
strazione video su hard disk & impeccabile.

Vorrei terminare ricordandovi quanto sia bello sapere che il vostro lavoro riesce in qualche modo e
in piccola parte a cambiare il mondo. Da quando aﬁbicmo realizzato il Toaster ho avuto la possibilita
di ammirare il lavoro di molti che lo hanno utilizzato e anche d'inconirare alcuni di essi. Alcuni di loro
non avevano mai lavorato nel campo del video prima, e sono riusciti a realizzare il sogno della loro
vita: entrare in questo mondo eccitante e creativo. Alcuni hanno lavorato nel seftore del video e poi si
sono messi in proprio, aliri hanno avufo la possibilita di eccellere nelle tecniche creative applicate alla
grafica 3D che prima era fuori portata. Ognuno di loro ha reso il suo mondo un fantino migliore. E’
magnifico vedere gente eccitata del proprio lavoro. lo so quello che provano! (Tim Jenison)
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mente) controllate ognuna dal processo-
re MIPS R4400 (lo stesso montato sulla
serie Silicon Graphics Indigo). Il Raptor
viene venduto con 128 MB di RAM a
$14.000 o in accoppiata con lo Screa-
merNet a $15.900. Nell’orbita dei pro-
dotti esterni per il Video Toaster, s’inse-
risce anche la DevWare con Toaster
Toolkit 4000. 11 programma facilita la
creazione e manipolazione di sequenze
video e slideshow, attraverso un’interfac-

di ARexx associali a ogni funzione princi-
pale. Sempre della DevWare ¢ Crouton
Tools, un pacchetto con oltre un migliaio
di funzioni orientato alla pre e post-pro-
duzione video, oltre che all'integrazione
di programmi esterni con il Video Toa-
Nello stand della DevWare faceva
bella mostra anche un programma di
morphing bidimensionale: Cocoon
(899.95). Gli autori affermano di aver
implementato algoritmi di morphing
che si trovano a meta strada tra il sistema

cia grafica intuitiva e una serie di coman-

IL FLYER DA VICINO

Il Flyer porta lo standard digitale D2 su hard disk senza perdere la qualita del segnale a un prezzo
ragionevolmente basso. Il risultato & una registrazione a un canale, due canali di riproduzione video e
audio di alia qualit, registrazione e riproduzione fino alla qualita D2 con funzionamento in combina-
zione con il Video Toaster. Apposito software aggiuntivo al Flyer offre al Video Toaster il controllo della
scheda. Non sono previste inferfacce del tipo time-ine. La versione finale della GUI manterra comun-
que la facilita d'uso della filosofia “punta e clicca”. Per utilizzare il Flyer come registratore di anima-
zioni, si pud operare con un minimo di un hard disk. Per usarlo come sistema A/B roll occorre un mini-
mo di due hard disk con prestazioni elevate. Il transfer rate minimo dev'essere di almeno 3 MB per
secondo. Un HD da 1 GB rende il sistema usabile per la tifolazione, per lavori commerciali e cosi via.
Un sistema tipico dovrebbe avere due HD da 4 GB. Con 4 GB si hanno circa 24 minuti di video di
altissima qualita (di pit con una qualita video minore). Per il Flyer é stata sviluppata un tecnologia che

G v el PGS0
evita di trattare con il rumore fisso e la riduzione di banda passante che viene comunemente usata
dalla tecnica JPEG per ridurre le informazioni da memorizzare su disco. L'approccio del Flyer non &
basato sul “fixed pattern noise”. Il che significa che non si hanno artefatti sul segnale che portano alla
creazione di antiestefiche zone quadrate di colore, che sono classiche dello standard JPEG. Il Flyer
pud operare in modalitd totalmente loseless, ovvero senza perdita d’informazioni (se il segnale in
entrata lo permeite). Se I'i ine diventa molto particol iata ed & quindi necessaria I'elimina-
zione di alcune informazioni, I'effetto risultante viene generato da un rumore a bassa frequenza che si
pud facilmente confondere con il rumore presente su nastro ed é generalmente accettabile. Per loseless
s'intende che il segnale video appurirebge esaftamente come |‘originale se non fosse per il fatto che
utilizzando input e output analogici il passaggio fisico del segnale lo degrada. Va comunque sottoli-
neato che la qualita del video di livello broadcast & oftenuta grazie alla compressione proprietaria
VTASC. Un dliro aspetto molto importante & che la tecnologia VTASC sara data in licenza a terze
parti. Il VIASC potrebbe quindi essere adotfiato come nuovo standard di compressione/decompressio-
ne video.

| creatori del Flyer sono Charles Steinkuehler e Kenbe Goertzen. Quest'ultimo ha un background di
consulente per Dipartimento della Difesa, General Electric, Ford Motors Advanced Products, Internatio-
nal Semiconductors e McDonald Douglas. Ha lavorato a questo progetto per quatiro anni. Steinkuehler
lavora invece alla NewTek da ofto anni. E’ entrato in azienda quando ne aveva 18. All'epoca, si
occupava di assemblare I'hardware del DigiView.

Il Flyer da solo costa $3995. Si ha poi bisogno di un Toaster, un Amiga e un paio di buoni hard
disk. Il tutto viene a costare circa $12.000. Si parla quindi di un investimento sempre al di softo dei
$15.000 di un registratore D2. Per avere le stesse prestazioni bisogna arrivare al sistema AVID 8000.
Ma I’AVID 8000 costa circa $100.000. a
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a vettori, usualmente adottato da sistemi
di morphing su Amiga ¢ PC, ¢ algoritmi
avanzati sfruttati finora solo su worksta-
tion di fascia alta. L'interfaccia grafica di
Cocoon ¢ d'immediata comprensione e di
pronto feedback. Tra le funzioni aggiun-
tive troviamo la possibilita di composizio-
ne delle immagini senza dover ricorrere
a programmi esterni quali potrebbero
essere ADPro o Imagel’X. Cocoon richiede
una configurazione Amiga con un mini-
mo di 3 MB di RAM. Sono consigliati 8
MB e un hard disk capiente.

I creatori di Scala Multimedia presenta-
vano InfoChannel IC500, che fornisce
pieno supporto dello standard MPEG
per la riproduzione di video, oltre a un
sistema automatico di gestione video per
stazioni TV via cavo o chioschi interatti-
vi. Numerose sono le modifiche e le
aggiunte apportate per migliorare il
sistema di authoring. Il fondatore ¢ pre-
sidente della socicta Scala, Jon Bomer,
attribuisce all’espansione del commercio
di questo prodotto la possibilita di aprire
il mercato della comunicazione com-
merciale a una schiera sempre pit
ampia d’industrie e professionisti che
vedono, oltre a una drastica ridu
dei costi, anche la possibilita di m
nersi concorrenti sul piano della qualita
dei risultati ottenuti. La Scala mira a gua-
dagnarsi una fetta sostanziosa del merca-
to multimediale. Pare che stia sviluppan-
do un sistema operativo proprietario
basato su sistemi Amiga, sfruttando le
conoscenze degli ex-ingegneri della
Commodore assunti qualche tempo fa.
Un altro sistema di editing non lineare
per Amiga, veniva presentato dalla Digi-
tal Micronics. Si chiama Digital Broadca-
ster 32 ($17.995). Con il pieno supporto
della compre sione JPEG cattura 60 foto-
grammi al secondo e fornisce fattori di
compressione a partire da 6:1, A/B roll
edit, effetti video 3D ¢ 2D e audio a 16
bit. Con la promessa di una futura inte-
grazione in rete, questo sistema puo rap-
presentare un valido concorrente per il
Flyer, in quanto offre ottime prestazioni
in termini di qualita video finale. La
Centaur Development era una delle
poche aziende a non occuparsi del Toa-
ster. Presentava infatti I'Opal Vision Desk-
top Video System, la famosa scheda grafica
annunciata da qualche tempo come il
“Toaster killer”. L’Opal Vision incorpora
un processore video digitale che fornisce
una migliore compressione rispetto al
aster, oltre a offrire effe ideo tridi-
mensionali come la possi 1 di muove-
re 'immagine lungo uno degli assi X, Y
€ Z, con relativa trasformazione prospet-
tica e rotazionale. La scheda aggiuntiva
Suite gestisce poi entrate e uscite video
equalizzate su cinque canali sia nello
standard NTSC che in quello PAL, olure
alla gestione dell’audio. La scheda
madre costa $ - mentre il modulo
Suite $995.




Ancora novita per il mondo del Video
Toaster e di LightWave 3D. Dynamic
Motion Module ¢ 1'unico programma
accessorio di LightWave 3D che fornisca
I"applicazione delle leggi fisiche newto-
niane a oggetti tridimensionali. I pro-
gramma, che ¢ prodotto e distribuito
dalla Positron Publishing, riceve in input
gli oggetti e tramite il conferimento di
attributi fisici a essi relativi, come massa,
velocita, direzione iniziale ed elasticita,
calcola automaticamente i motion path
da inserire in una scena LightWave per il
successivo rendering. I risultati sono
assolutamente entusiasmanti. Bisogna
rilevare che a differenza di Real 3D, che
implementa le leggi newtoniane lavoran-
do con una rappresentazione matemati-
ca parametrica (lelle primitive 3D e a
volte con una precisione non assoluta,
DMM calcola accelerazione del centro di
massa, collisione, urti e attrito relativi a
una griglia di triangoli qual ¢ la rappr
sentazione geometrica delle primitive in
LightWave 3D, in un modo assolutamente
realistico che ricalca fedelmente gli
effetti ottenuti in natura. Con Dynamic
Motion si possono quindi creare tutte
quelle animazioni che coinvolgono degli
oggetti solidi con delle forze interagenti
e con vincoli fisici di varia natura. Le
scene dimostrative distribuite con il pac-
chetto sono molto eloquenti. Una di
queste presenta I'animazione di una

palla che cadendo sotto I'effetto della
gravita rimbalza su una serie di piani
inclinad, il tutto con grande realismo. La
pit efficace & quella che simula il lancio
di una pallina su una roulette in movi-
mento, che a causa dell’attrito rallenta
sempre di pit la sua corsa fino a fermar-
si. L'interfaccia del programma ¢ intuiti-
va ed efficace, viene fornito a schermo
un preview in wireframe dell’animazione
finale anche se bisogna rilevare qualche
problema nella promozione dello scher-
mo di lavoro su uno schermo non /Intui-
tion. Dynamic Motion costa $179.95.

L'ASDG, che da poco ha cambiato il
suo nome in Elastic Reality, presentava il
suo nuovo software di image processing
creato per Silicon Graphics Indigo. E’
stato comunque dichiarato che a breve
ne verra effettuato un porting per
Amiga. Il programma, No Strings
Attached, permetie di effettuare la pulizia
automatica dei fotogrammi di una pelli-
cola dai graffi e dalle striature che si pre-
sentano con 'uso prolungato al fine di
restaurarne la qualita originaria. L'im-
magine finale ¢ di qualita comparabile
allo standard commerciale.

La Heifner Communications annun-
ciava The COZZY 4000+, uno slot Zorro
per Amiga 4000, adibito ad alloggio per
la scheda Video Toaster e la Y/C Plus. In
questo modo, si ha lo slot interno al
4000 occupato dal Toaster libero di ospi-

tare un'altra scheda video.

La PreVue Technologies presentava
InterVue, un sistema di conurollo per lo
Switcher, parte integrante del sistema
Video Toaster. Lo Y/C Plus come lo YVP-
100 ($799) aggiungono input e output
composito al Toaster tramite un scheda
da inserire nello slot Zorro.

Tiriamo le somme

Il mercato del video, e soprattutto
quello del Video Toaster, sembra non
accennare tentennamenti o ripensamen-
ti. Si mira direttamente a imporre un
sistema video integrato, potente, a basso
costo e di facile utilizzo nel mercato
della produzione televisiva e cinemato-
grafica che & costellato da miriadi di
alternative che non sempre riescono a
racchiudere tutte queste caratteristiche.
Tenendo bene a mente che per far fun-
zionare un sistema Video Toaster occor-
re un computer Amiga, si puo ben spera-
re per quanto riguarda il futuro di que-
sta macchina. Il mercato ¢ in fermento e
alla ricerca di uno standard solido, diffu-
so e affidabile. I PC si sono imposti nel-
I'ambito delle applicazioni d'ufficio, i
blSlCl]ll Macintosh nel DTP e fotoritocco.
Riu I"'Amiga a imporsi nel settore
del video?

Per ulteriori informazioni DevWare Madison, W1 53713, USA PreVue Technologies
contattare direttamente: 12520 Kirkham Court (Tel. 001,/608/2736585 - 27119886) PO. Box 907

Suite 1 Monterey, (A 93942
Centaur Developmenl Poway, CA 92064, USA Heifner Communications USA
P0. Box 4 4451 170 0i. N.W. (Tel. 001,/408/3726192
Redondo Beu()l (4 90278, USA Digital Micronics Columbia, M0 65202, USA fax 916/2721528)
(Tel. 001/310/5422226 - fox 2225862) 2075 Corte Del Nogal (BBS 001/314/4466021

UnitN fox 4450757) Scala AS
DeskStation Technology Carlsbad, (A 92009, USA Wdm. Thranesgt. 77
13256 W. 96th Street (Tel. 001/619/9318554 - 9318516) NewTek N-0175 Oslo
Lenexa, KS 66215, USA 215 S.E. 8th St. Norvegio
(Tel. 001/913/5991900 Elastic Reality (ASDG) Topeka, KS 66603, USA (Tel. 0047/22/361338
fox 5994024) 925 Stewart Street (Tel. 007/913/3541 146 -fox 3541584) fox 361384)
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PROVE SOFTWARE

CrossMAC: un file

system Macintosh
per ’Amiga

Dapo CrossDOS, che ¢ stato inserito
nel 5.0. 2.1, la Consultron ci permette
di accedere a un qualsiasi dischetto

0 hard disk in formato Macintosh

di Alfredo Distefano

, Amiga & sempre stato fin dalla
sua nascita un computer molto
aperto nei confronti degli altri

sistemi operativi. La Commodore stessa
aveva inaugurato questa tradizione in-
troducendo per I’Amiga 2000 le schede
bridgeboard per emulare i PC XT e
AT, ma anche in seguito & stato un
fiorire di emulatori hardware/software
edifile system per quasi tutte le macchine
esistenti sul mercato, quali MS-DOS,
Commodore 64 e perfino Spectrum.
Ar'lche il mondo Macintosh & stato
coinvolto dall’“abbraccio” dell’Amiga,
In particolare con gli emulatori hardwa-
re/software A-Max II ed Emplant. Con
questi emulatori & possibile far funzio-
nare su Amiga buona parte del parco
software Macintosh, in modo pit o
meno efficiente a seconda del modello
di Amiga posseduto.

Non sempre, pero, ¢ necessario far
funzionare i programmi di un’altra
macchina sull’ Amiga: spesso quello che
serve & poter scambiare dati tra le due
macchine nella maniera pit semplice
possibile, magari potendone leggere o
scrivere i relativi dischetti. Per questo,
vengono in aiuto i cosiddetti file system,
cioé programmi di utilitd che general-
mente si inseriscono nel sistema Amiga e
permettono di leggere direttamente i
dischetti di un’altra macchina utilizzan-
do quasi sempre il normale hardware.
Un tipico esempio di file system & Cros-
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sDOS, che permette di leggere e scrivere
da Amiga direttamente su dischetti
MS-DOS: questo file system della Consul-
tron ha avuto un tale successo che & stato
incluso direttamente nel sistema opera-
tivo dell’Amiga a partire dalla versione
2L,

La stessa Consultron ha ora realizzato
CrossMAC, un file system che permette di
leggere e scrivere sotto Amiga i dischetti
in formato Macintosh. 1l fatto che que-
sto prodotto sia uscito solo ora e non
prima testimonia la maggiore difficolta
di realizzazione, soprattutto dovuta a
certe particolarita del file system Macin-
tosh che sono riassunte nel riquadro di
pagina 28. Come vedremo, queste parti-
colarita si riflettono sia sull’hardware
necessario per utilizzare CrossMAC, sia
nei programmi di utilita di cui questo
prodotto & corredato.

Formati e requisiti

CrossMAC & un prodotto esclusiva-
mente software, ma questo non vuol
dire che per leggere certi formati di
dischetti Macintosh non avrete bisogno
di hardware aggiuntivo. Per prima cosa,
pero, dovrete disporre del sistema ope-
rativo 2.0 o superiore. A seconda poi dei
formati Macintosh a cui vorrete accede-
re avrete bisogno di differenti tipi di
hardware. Vediamoli caso per caso.

Peraccedere direttamente ai dischetti
Mac a bassa densita (quelli da 800K)
avrete bisogno di una cartridge A-Max e
un drive Mac da 800K, oppure della
scheda A-Max II plus/A-Max IV e di un
disk drive standard Amiga. Per accede-
re invece ai dischetti Mac ad alta densita
(da 1,44 MB) bastera un’unita floppy ad
alta densita compatibile con I’Amiga,
come il disk drive Galaxy recensito su
questo stesso numero.

Per quanto riguarda gli hard disk,
CrossMAC supporta direttamente sia
hard disk Mac “reali”, cio¢ hard disk
formattati in ambiente Macintosh e
collegati a un controller Amiga, sia
quelli “simulati”, contenuti cio¢ in una
partizione Amiga: quest’ultimo formato
¢ utile in caso di utilizzo di emulatori
come A-Max o Emplant. CrossMAC,
inoltre, permette di leggere CD-ROM
in formato Mac HFS (se avete la fortuna
di avere un drive CD-ROM collegato
all’ Amiga).

A tutti questi formati Mac veri e
propri si aggiungono poi i formati
d_cfmiti “Quasi-Mac”, quelli cioe specifi-
ci degli emulatori A-Max ed Emplant:
CrossMAC permette infatti di accedere
direttamente ai floppy a bassa densita di
A-Mfza‘: ed Emplant (800K) e alle relative
partizioni su hard disk mediante I’har-
dware standard dell’Amiga.

Cf)me si vede, senza nessun hardware
aggiuntivo gli unici formati direttamen-
te accessibili da qualsiasi Amiga median-
te CrossMAC sono quelli “Quasi-Mac”,
sia ﬂoppy che su hard disk. Gli Amiga
4000 e i primi Amiga 3000, dotati di
default di drive floppy ad alta densita,
potranno invece accedere direttamente
ai relativi floppy Mac ad alta densita.

Per gli altri modelli dj Amiga, 'acqui-
sto consigliato per rendere fruttuoso
I'uso di CrossMAC & quello di un disk
drive ad alta densit, che tra I’altro &
utile anche sotto AmigaDOS: in questo



modo, potrete scambiare dati con la
quasi totalita di macchine Macintosh e
PowerMac attualmente in circolazione.
Se, invece, oltre che scambiare dati,
volete anche far funzionare programmi
Macintosh sotto Amiga, non potrete
rinunciare all’acquisto di una scheda
emulatrice A-Max o Emplant: in questo
caso CrossMAC risulta comunque utile
come mezzo estremamente rapido per
trasferire dati da

pud comunque stampare il file e inviarlo
via posta, ma ¢& sicuramente positivo che
la Consultron permetta la registrazione
“elettronica” che fa risparmiare molto
tempo e minimizza le possibilita di
errore.

L’installazione viene effettuata me-
diante I'installer standard della Commo-
dore e la procedura ¢ molto ben realiz-
zata: controlla per ogni file, soprattutto

MACx: accedera al floppy in formato
Macintosh invece che in formato Amiga-
DOS.

L’inserimento di un dischetto Macin-
tosh nel disk drive opportuno (per
esempio, in un disk drive esterno ad alta
densita), fa comparire sul Workbench
dapprima I'icona del DFx: con il nome
“??2?”, a significare che il dischetto non &
in formato AmigaDOS, e subito dopo
Iicona del disco

[Hockbench _Sc,
©| Horkbench

formati Mac a
formati Amiga
senza necessaria-

o] Macbisk

A A <
DFZ:772? PCZINDOS s L
pieno al 75%

354K _tiberi, 1885K in uso

== MACx: utilizzabi-

o] T &)
ek le come una qual-
oMz_|

siasi icona del

mente dover far
partire I'emulato-
re.

Documentazione '
e installazione WD

La confezione

Workbench . Chi ha
familiarita con
CrossDOS non
avra nessuna diffi-
colta a usare Cros-

Iblely

<>

Antgatuide

SMAC, in quanto
la filosofia di uti-
lizzo & esattamen-

Rlels

di CrossMAC, ol-

te la stessa.

| programmi
di utilita

=1 11

T
tre a un dischetto ’E‘g
. . d: inage New
in formato Amiga- §'§§g 35 S =
DOS a bassa den- BDPL a1 m| _pel |
ita il Hbiu 03 Ko
sita con il pro- e 22 e = |
gramma vero e "ﬁ%ﬁh Aete el Res Extractor

: : n Sos
proprio, contiene ——— ndrw | Tvee {1
un ottimo manua- [MTerosoft e — FEE; Besource File
le in inglese di [f sH | [iach sk ipesktop s [

e (T =] o Guteut Fite
una sessantina di L =ls !
. £ i {9aGu tde ; "

pagine. In esso so- = S, 01 Hex Viewer by CONSULTRO |En)
no contenute tut- SR “”: =

B . . Size
te le informazioni

prodotto
CrossMAC non
comprende solo il

file system vero e

proprio e i quattro
device di tipo
MACxk:, ma & cor-
redato anche da

[kl

utili per I'installa-

A ; MR ioricoench s
zione e l'uso di

ee

Dr_Crosstiac 33.04 (19.9.94) @ 1994 CONSULTRON
PEECGEEXGEYECTM) @ 1994 CONSULTRON

una serie di pro-

I =]
==

grammi di utilita

CrossMAC e di
tutti i suoi pro-
grammi di utilita.

Hetle, ny nang

SFN0- Cros=Hac]
et’s’see if I can find wha
[Your Serial # (s U6L4-KNRZ
Have vou installed CrossMac on your systen disk? L[Y/nl => y

. _ You have _cong to m€ for a checkup.
is wrong. Say AHH ...

per facilitare an-
cora di piu la ge-
stione dei formati

Alcune appendici

2 if h t f t disk ..
ittt S i SRS - RO DSRACR AU SALER 87.589C.37818%, %0

5 Macintosh. Vedia-

contengono in- LYCOIAYED = nfm.device 41.48 (September 9, 1994) — Copyrisht ® 1994 by CONS moli rapidamen-
formazioni ; te.
n_]amom " Su“? rha ‘ézéoﬁéiﬂsg?ig €22.6.92) - "
particolarita dei 2y RIS Dt g pisie iy Sul dischetto di
forma[i Macin[n [Press ‘0’ to quit or ENTER to continue. => C'y‘g\ysMAC SOnb
sh, su come gesti-  |[HE5H 2eRofhRat 18V ISEEAIESRESY cont suned: : presenti i tre co-
: fie. tuso6F GRi3E%yeh HAvET:tS'S D3t RYGR BLai®S UPR"88%tracw s »
re al meglio le (s 88Skoaprears Lo ba nin fornatted. 3 L mandi “mount”,
o N il ls tanaturtNSeMBE 0kek S7,copfyoured to"beain"at block @ -~ Found possible fac Vib B Ermat® &
par

“di-

proprio hard disk
€ persino un elen-
co di tutti i pro-
grammi sia com-
merciali che di
pubblico dominio che possono risultare
utili per convertire dati da formato
Macintosh a formato Amiga e viceversa,
con tutte le informazioni su come repe-
rirli.

Non esiste nella confezione una carto-
lina di registrazione: sul dischetto, pero,
¢ contenuto un file che va completato
con i propri dati e va spedito a un
indirizzo Internet o trasferito sulla banca
dati di supporto della Consultron. In
mancanza di un mezzo telematico, si

per quelli che si sovrappongono ai file di
sistema, se ne esiste uno di versione pit
recente e permette all’'operatore di sce-
gliere se sovrascriverlo oppure no.
Terminata I'installazione ed effettua-
to un reboot della macchina, vengono

automaticamente montati i device
MACO:, MAC1:, MAC2: e MACS3: cor-
rispondenti ai relativi device floppy
standard Amiga DFO:, eccetera. Qual-
siasi programma che permetta la selezio-
ne dei device usando un device di tipo

skcopy” che servo-
no rispettivamen-
te a montare i de-
vice di CrossMAC,
a formattarli e a
copiare dischetti. Se per esempio inseri-
te un dischetto non formattato in un
drive ad alta densita e clickate sull’icona
“Format”, vi verra presentata una lista
di device compreso il relativo MACx:.
Selezionando quest’ultimo, il dischetto
verra formattato in formato Macintosh
a 1,4 MB. I tre comandi prima elencati
sono comunque identici a quelli com-
presi nel sistema operativo 2.1: se quindi
avete gia questa versione, o addirittura
quella superiore, non ne avrete bisogno.
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La commodity CrossMAC ¢ molto
simile alla corrispondente commodity
del CrossDOS: permette di selezionare
un device MACx: e di decidere se
abilitare o no la conversione da caratteri
Mac a caratteri Amiga e viceversa.
Naturalmente, questa conversione ha
senso solo se i file da trasferire sono di
tipo ASCII. Sempre dalla commodity
CrossMAC puo essere impartito un co-
mando di “Eject disk”, che funzionera
solo se il vostro disk drive lo supporta.

L’utility DiskChk vi permette di verifi-
care la validita di un qualsiasi dischetto:
potrete decidere su quale range di
blocchi effettuare il controllo. Il coman-
do “DiskChg”, invece, permette d’im-
partire un “disk change” all’unita speci-
ficata; & utile soprattutto per la gestione
di alcuni hard disk rimovibili.

Dr_CrossMAC & un’interessante utili-
ty che effettua un check-up completo
dell'installazione e dei device montati

per evidenziare eventuali problemi e
facilitarne la soluzione. Puo essere utile
anche alla Consultron in caso la consul-
tiate riguardo a qualche problema speci-
fico.

Res_Extractor ¢ un programma che
permette di selezionare una “risorsa”
(cioé un file con estensione “.rs” sul
dischetto Mac, si veda il riquadro qui
sotto) e visualizzarne o estrarne dati. E
possibile listare tutti gli “Id” di un certo
“Type”, chiederne le dimensioni, vede-
re il contenuto di un certo “Id” in
esadecimale, cercare una stringa e salva-
re su un altro file I'intero “Id” o parte di
esso. In generale, dovrebbe risultare
abbastanza inutile sotto Amiga accedere
a queste informazioni, comunque per
completezza CrossMAC vi permette di
fare anche questo, magari solo per
curiosita. Va aggiunto che I'utility di
visualizzazione in esadecimale di un
certo “Id”, chiamata VHex, & possibile

LE DIFFERENZE DEL FILE SYSTEM MACINTOSH

L'accesso al file system Macintosh presenta problemi aggiuntivi rispetto all'accesso al file system MS-DOS.
Ma quali sono le particolarita dell'HFS (Hierarchical File System) che lo rendono cosi “ostico™? Innanzitutto,
parliomo del formato HFS dei floppy disk @ bassa densita (cioé da 880K) che addiritura presenta un problema
hardware. Durante la scrittura su questo fipo di disco da parte del Macintosh, infatti, la velocita di rotazione
del disco varia, contrariamente alla maggioranza di tutti gli altri file system in cui comunque la velocita di
rotazione del disco & costante. Ecco perché CrossMAC non pud leggere direttamente questi dischetti nei

4

drive standard Amiga, ma ha

Il file *dati™ & I

bisogno di h
Mac o scheda A-Mox e drive standard Amiga). Fortunatamente, per i dischi ad alta densité e per gli hard
disk questo problema non esiste, in quanto anche il formato Macintosh & a velocita di rotozione costante:
rimangono quindi “solo” problemi di organizzazione software del disco. In particolare, per ogni file Macintosh
le informazioni vengono poste in ben ire luoghi distinti: il file “dati”,

(carluccia A-Masx con floppy drive

, ilfile “risorse” e le informazioni del “finder".
[

I'unica parte i

via.

futte queste infc

solo la parte “dafi".

nei imenti tra Amiga & Macintosh; in un'immagine,
per esempio, contiene i veri e propri dati dell'immagine. Corrisponde in pratica al vero e proprio file softo
AmigaDOS. Se si copia un file da disco Mac a disco Amiga, in genere si copia solo questa parte. Il file
*risorse”, invece, contiene informazioni accessorie in genere riguardanti I'applicazione che ha creato il file,
come 'icona del file (utilizzata anche da CrossMAC per visudlizzare il file sotto Workbench), il layout dei
menu dell'applicazione, I'assegnamento dei tasti funzione dell'applicazione, i font dell'applicazione e cosi
ioni, essendo tipiche dell'applicazione Macintosh, non servono softo
Amiga e possono quindi essere ignorate. In ogni caso, CrossMAC visudlizza il file *fisorse” come un file dello
stesso nome del file “dati" ma con I'estensione “.rs". Con |'ufility Res_Extractor & poi possibile visudlizzare o
estrarre le singole informazioni delle risorse. Il terzo elemento costituente un file HFS non & in effetti contenuto
in un file vero e proprio, ma & scrifto sul disco nel record che punta al file interessato. Questo elemento,
chiamato “finder information”, informazioni per il “finder”, & a sua volta suddiviso in pii sotiocampi, ma solo
due di quesfi possono interessare a chi lavora con I'Amigo: il compo “file type” e quello “creator”. Il primo
campo identifica con quatiro caratteri il tipo di file (assomiglia un po’ al FORM” dei file IFF) e pud essere per
esempio “TEXT" per identificare un file di testo, o “DRWG" per identificare un'immagine creata con MacDraw.
Il campo “creator”, invece, confiene un codice sempre di quattro caratteri che identifica I'applicazione che
ha creato i file, per esempio "XCEL" per un file creato da Microsoft Excel. Dal momento che I'opplicazione
sotto Macintosh va a vedere questi due campi per capire se pud caricare il file oppure no, nel caso di copie
difile da Amiga a Macintosh & importante che questi campi vengano gestiti. Ecco perché CrossMAC mette
a disposizione il programma File_Type_Manager per creare un dalabase che a ogni estensione di file (per
i " o ".ixi") associa un certo “file type” e un certo “creator”. In questo modo, il problema &
brillontemente risolto. Se tra I'aliro il file viene copiato da disco Mac a disco Amiga, CrossMAC cerca di
riportare le *finder information” nel commento del file, in modo da non perdere le informazioni.

Esiste un'ullima particolarits del file system Macintosh, anche questo supportata da CrossMAC: il formato
“MacBinary”. Questo formato permette di raggruppare tutte le informazioni di “dali”, “risorse” e *finder” in un
unico file e viene spesso usato dagli utenti Macintosh in caso si debbano trasferire dati da un Macintosh
all'aliro usando come framite una macchina “non-Mac”, oppure per trasferire informazioni do/verso una
banca dati. Noturalmente, un file in formato “MacBinary” non pud essere direttamente utiizzato do una
macchina “non-Mac”, in quonto contiene informazioni aggiuntive che la macchina non comprende.
CrossMAC permette di gestire il formato “MacBinary” nel seguente modo: se copiate su un disco in formato
Mac un file “MacBinary” e il nome del file termina con I'estensione “.bin", allora CrossMAC suddividera
automaticamente il file nelle sue tre componenti. A questo punto, potrete tranquillamente trasferire su Amiga

Diversamente, se volete costruire un file “MacBinary” a partire da un file Mac standard, ¢ sufficiente che
al momento della lettura dal disco Mac aggiungiate al suo vero nome I'estensione “.bin". Se per esempio
volete effettuare I'upload di un file Mac su una BBS, & sufficiente che al momento di specificare il nome del
file da trasferire aggiungiate I'estensione *.bin” al nome reale e CrossMAC assemblera automaticamente le
tre componenti del file e lo spedira allo BBS in formato “MacBinary". [m]
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usarla anche separatamente da
Res_Extractor: in questo caso permette
di visualizzare un qualsiasi file Mac o, se
usata da CLI, permette anche di visualiz-
zare in esadecimale un range di memo-
ria.

Un’altra utility molto legata al file
system Macintosh ¢ File_Type_Manager:
questo programma gestisce un vero e
proprio database che permette di asso-
ciare a certe estensioni di file le relative
informazioni per il Finder Macintosh
(vedere il riquadro). Per esempio, a ogni
file terminante con I'estensione “.txt” si
puo associare il file type “TEXT” e il
creator “ttxt”. In “File_Type_Manager”
sono gia comprese decine di estensioni
gia pronte, ma ¢ molto facile modificare
quelle preesistenti o aggiungerne di
nuove: ¢ anche possibile leggere le
informazioni di Finder da un dischetto
Mac e aggiungerle al database.
Mac_File_Salv ¢ invece un programma
di utilita che permette di recuperare file
da un dischetto Macintosh danneggiato.
Il dischetto originale non viene in nes-
sun modo modificato, ma
Mac_File_Salv cerca di presentarne la
lista dei file dalla quale é possibile
selezionare i file desiderati, visualizzarli
in esadecimale e copiarli su un altro
dischetto o sull’hard disk.

Un altro programma di utilita molto
interessante & ConfigDisk.CrossMAC,
che permette di configurare device di
CrossMAC in maniera molto semplice.
Naturalmente, non serve configurare
floppy drive, visto che i device MACx:
sono gia forniti con il prodotto, ma
principalmente per configurare hard
disk. ConfigDisk.CrossMAC ne prevede
due tipi: “reali”, cioé hard disk veri e
propri formattati in ambiente Macinto-
sh, o “simulati”, tipicamente partizioni
di un hard disk Amiga configurate in
modo da poter essere usate per esempio
con A-Max o Emplant. In tutti e due i
casi, la configurazione & semplicissima:
basta selezionare dalla lista presentata
dal programma il device da configurare
(se non compare subito sulla lista il
programma puo effettuare una ricerca
sfruttando il device driver che controlla
l'interfaccia hardware), eventualmente
selezionarne una partizione in caso di
hard disk “simulati” e clickare sul selet-
tore “Configura”. A questo punto viene
creato il mountfile corretto e inserito
nel sistema in modo che al reboot
successivo venga montato automatica-
mente. Tra I'altro, a meno che non
venga espressamente chiesto di format-
tare la partizione, il device originale non
viene assolutamente toccato dal pro-
gramma, permettendo di effettuare
prove di configurazione senza timore di



perdere dati. Naturalmente, se si decide
di usare una partizione di un hard disk
Amiga per usarla sotto emulazione Ma-
cintosh ¢ consigliabile comunque che
tale partizione sia libera. Un’altra racco-
mandazione contenuta nel manuale &
che in caso di utilizzo di hard disk Mac
“reali”, la formattazione venga effettua-
ta direttamente sulla macchina Mac per
evitare problemi d’incompatibilita. Co-
munque, ConfigDisk.CrossMAC rappre-
senta una delle utility di configurazione
di device tra le piu semplici ed efficaci
che esistano su Amiga.

Stesso discorso vale per ConfigDi-
sk.CrossMAC_CDROM, che serve ap-
punto a configurare il device per acce-
dere ai CD-ROM in formato HFS Mac.
Si noti che il file system di CrossMAC non
permette invece di accedere ai CD-
ROM in formato ISO 9660 (il formato
piu diffuso per PC e Amiga), per i quali
avrete bisogno di un altro file system
(come quello compreso nella versione
3.1 del sistema operativo).

Prova di utilizzo
e conclusioni

Abbiamo provato CrossMAC su un
Amiga 2000 con sistema operativo 2.1 e
floppy drive esterno Galaxy ad alta
densita. La procedura d’installazione si
¢ accorta che i comandi “mount” e
“format” residenti su hard disk erano di
una versione pit recente di quelli com-
presi in CrossMAC e ci ha permesso di
non sovrascriverli. Una volta effettuato
il reboot della macchina, abbiamo pro-
vato a inserire nel floppy drive un
dischetto ad alta densita formattato con
un PowerMac 8100, contenente un’im-
magine TIFF. Subito dopo I'inserimen-
to & comparsa sul Workbench 'icona del
dischetto con il simbolo di CrossMAC e
abbiamo potuto accedere al contenuto
del dischetto sia da Workbench che da
qualsiasi programma che permettesse la
selezione del device MAC2:. In partico-
lare, abbiamo potuto utilizzare il pro-
gramma di pubblico dominio TIFFView,
non compreso nel prodotto ma facil-

mente reperibile, per leggere diretta-
mente dal dischetto I'immagine TIFF e
visualizzarla sullo schermo Amiga.

Abbiamo provato anche a collegare
all'interfaccia SCSI dell’Amiga un hard
disk rimovibile (un SyQuest da 200 MB)
formattato e utilizzato sotto PowerMac.
Il programma di utilita ConfigDi-
sk.CrossMAC 1I'ha subito riconosciuto e
abbiamo cosi potuto rapidamente fargli
creare il file di configurazione del devi-
ce. Fatto questo e montato il device, sul
Workbench & comparsa I'icona corrispon-
dente all’hard disk rimovibile e anche in
questo caso non abbiamo avuto nessun
problema ad accedere sia in lettura che
in scrittura a questo device da qualsiasi
programma. Sottolineiamo la facilita
con cui ¢ stato possibile utilizzare I’hard
disk rimovibile, che oggi come oggi ¢ il
mezzo piu rapido ed efficace per scam-
biare grandi quantita di dati tra Amiga
e Macintosh mediante CrossMAC.

Tutti i programmi di utilita forniti
con CrossMAC hanno fatto il loro dove-
re; in particolare, abbiamo potuto acce-
derealle “risorse” del dischetto, visualiz-
zarle ed estrarle (ma non ce ne siamo
fatti niente...). Abbiamo notato che
durante I'accesso alle “risorse” la testina
del floppy drive si & mossa un po’
rumorosamente, forse a causa del parti-
colare formato di queste informazioni,
mentre durante 'accesso all'immagine,
che tra l'altro era grande piu di 1 MB,
non si & verificato alcun rumore sospet-
to.

Anche l'integrazione con il file system
AmigaDOS e con quello del CrossDOS
non ha presentato alcun problema, per-
mettendo in questo modo di leggere
praticamente qualsiasi tipo di dischetto
grazie al riconoscimento automatico del
suo formato da parte del sistema.

In conclusione, CrossMAC si € rivelato
un prodotto ben fatto, affidabile, ben
integrato con il sistema e ben documen-
tato: in una parola, ottimo. Le poche
cose che CrossMAC non permette (come
per esempio I'accesso ai dischetti a bassa
densita con solo i drive standard Amiga)
risultano tecnicamente impossibili: tutte
le altre cose inerenti al file system Macin-

tosh, CrossMAC le permette.

Per chi possiede gia o ha la possibilita
di acquistare I’hardware necessario per
supportare il formato desiderato e ha
bisogno di scambiare informazioni tra il
mondo Macintosh e quello Amiga, Cros-
SMAC ¢& un acquisto decisamente consi-
gliato. |

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Consultron

(CrossMAC: $149.95 + $10 di spedizione; $95
se acquistato direttamente dalla Consultron;
$85 se si possiede gid un prodotto Consultron)
8959 Ridge Rd. - Plymouth, M/ 48170, USA
(Tel. 001/313/4597271)

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

CROSSMAC

VOTO:

(In decimi)

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

Documentazione:

Prezzo/prestazioni:

' 4
*
=
*
*
*

*
*
*
*
*

*
*
*
*

Che cos’é: Un file system per accedere in lettura
e scrittura a dischetti, hard disk e CD-ROM in
formato Macintosh. A seconda del formato del
dischetto, & richiesto eventualmente dell'hardwa-
re aggiuntivo. Sono compresi nel pacchetto alcuni
programmi di ufité per facilitare la gestione delle
particolarita del file system Macintosh.

Cosa ci & piaciuto: Lo perfetta integrazione
conil sistema. La facilita di configurazione di hard
disk e CD-ROM. la completezza delle utility
fornite. L'ottima documentazione. L'affidabilta del
sislema.

Cosa non va: Praticamente niente. le poche
cose non permesse da CrossMAC sono in effetti
tecnicamente impossibili.

In confronto: Non esiste un prodotto con le
stesse caratteristiche. Finora per accedere a
dischetti Macintosh dovevate possedere un vero
e proprio emulatore come A-Max o Emplant,
prodotti sicuramente meno integrati con il sistema
e pib costosi.

Sta per nascere una nuova rivista dedicata a:

CINEMA, MUSICA e SPETTACOLO.

Se sei un giornalista e vuoi offrirti come collaboratore esterno scrivi a:
IHT Gruppo Editoriale - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano




PROVE HARDWARE

Disk drive Galaxy:

alta densita

per tutti gli Amiga

Un prodotto italiano che permette
di utilizzare i floppy ad alta densitd
con tutti gli Amiga, raggiungendo
capacitd di 1760K formattati

di Alfredo Distefano

molti sanno, utilizzano i dischetti

HD (High Density), permettendo di
raddoppiare la quantita d’informazioni
mmagazzinabile su un singolo dischetto
rispetto ai drive standard (quelli che
utilizzano dischet-
ti DD, Double
Density).

Sui PC i drive
ad alta densita so-
Mo uno standard
ormai da tempo e
data la loro diffu-
sione hanno con-
tribuito alla sensi-
bile discesa dei
Prezzi dei dischet-
ti HD. Su Amiga
questo tipo di dri-
ve & pienamente
supportato a par-
tire dal sistema
operativo 2.0 e Ia .
prima macchina a
montarlo di serie
€ stata I’Amiga
3000. Purtroppo,
Perd, solo i primi Amiga 3000 hanno
goc'ium di questo privilegio, mentre le
S€rie successive hanno montato il classi-
co d.rive da 880K usato su tutti gli altri
Amiga. Solo I’Amiga 4000, ora come
ora, monta di serie un drive interno ad
alta densita, che permette quindi di

30/CMIVIODORE

I floppy drive ad alta densita, come

usare dischetti con una capacita di ben
1760K formattati.

1 vantaggi che presenta un drive di
questo tipo sono ovvi, come per esempio
il minor numero di dischetti necessari
per effettuare backup dell’hard disk

External drive

PAmiga

oppure il minor numero di scambi di
dischetti in caso di macchine senza hard
disk. Inoltre, se si utilizza CrossDOS per
leggere i dischetti MS-DOS, I'utilizzo di
un drive ad alta densitd garantisce la
compatibilitd con la maggior parte dei
dischetti in circolazione per i PC. Con

CrossMac (recensito su questo stesso
numero a pagina 26) si ha invece accesso
ai dischi Macintosh.

Per permettere ai possessori di tutti i
modelli Amiga di usufruire dei drive ad
alta densitd, litalianissima Logica ha
introdotto sul mercato un disk drive,
Galaxy, da collegare esternamente alla
porta “floppy” dell’ Amiga.

Confexi o 1

La scatola contenente il drive Galaxy &
di dimensioni contenute e presenta una
grafica molto gradevole. Sulla confezio-
ne sono riportate le caratteristiche sa-
lienti del drive: ingombro minimo, sca-
tola in metallo, interruttore on/off,
connettore pas-
sante, facile in-
stallazione... ca-
ratteristiche che
verificheremo in
questa recensio-
ne. Notiamo an-
che con piacere la
presenza sulla
confezione della
dicitura “Made in
Italy”, accompa-
gnata dal disegno
di una piccola
bandiera italiana:
speriamo di ve-
derla spesso sui
prodotti hardwa-
re per Amiga.
Stranamente,
non vi ¢ nessuna
stampigliatura
che faccia riferimento al fatto che il
drive ¢ ad alta densita, fatta eccezione
per un piccolo autoadesivo che riporta
in maniera forse un po’ criptica: “DD-
HD 880-1760K”.

All'interno della scatola trova posto il
vero e proprio drive con il cavo di



collegamento e... nient’altro. Gia, una
cosa che colpisce immediatamente & la
totale assenza di documentazione. Nien-
te manuale, nessuna cartolina di regi-
strazione, neanche un foglietto illustra-
tivo. Questa assenza puo far pensare che
la compatibilita del drive e la facilita di
utilizzo siano tali da non richiedere
nessuna spiegazione particolare e questo
vedremo che fondamentalmente & vero.
In ogni caso, non ci sentiamo di condivi-
dere la scelta fatta dalla Logica
in quanto almeno una chiarifi-
cazione sull’unico requisito ne-
cessario per I'utilizzo di questo
drive, cioé la presenza del siste-
ma operativo 2.0 o superiore,
andava inclusa. Del resto, an-
che una brevissima spiegazione
di quale porta dell’ Amiga vada
utilizzata per il collegamento,
per quanto ovvia, mi sembra
doverosa.

Ma passiamo all’aspetto este-
riore del drive. Effettivamen-
te, il cabinet & di metallo,
molto ben rifinito e dotato di
piedini di gomma per un posi
zionamento stabile su qualsiasi
superficie. Le dimensioni del
drive sono estremamente con-
tenute, minimizzando i proble-
mi di spazio che un drive
esterno in genere pone. Sul
frontale trovano posto il classi-
co tasto di eject e il led verde,
mentre sul retro troviamo la

Prova d'utilizzo

Abbiamo provato il drive Galaxy col-
legandolo a un Amiga 2000 con sistema
operativo 2.1 e due drive interni da
880K (abbiamo effettuato anche test
con un drive interno, uno esterno da
880K e Galaxy). Gia all'accensione della
macchina abbiamo potuto apprezzare la
silenziosita del drive rispetto a quelli
standard. Abbiamo subito provato a

o da qualsiasi programma che permet-
tesse di selezionare il drive DF2:. Abbia-
mo utilizzato anche CrossDOS per acce-
dere a dischi HD in formato MS-DOS e
anche in questo caso non ci sono stati
problemi sia nel riconoscimento del
formato del disco che nel suo utilizzo.
Utilizzando CrossMAC (vedi pagina 26
su questo stesso numero) & stato possibi-
le accedere anche a dischi Mac HD senza
difficolta, anzi I'accoppiata Galaxy/
CrossMAC risulta particolar-
mente vantaggiosa per scam-
biare dati tra il mondo Amiga e
quello Macintosh.
Naturalmente, Galaxy & per-
fettamente compatibile con i
normali dischetti DD, che ven-
gono immediatamente ricono-
sciuti come tali e quindi even-
tualmente formattati a 880K.
L’unica difficolta I'abbiamo ri-
scontrata quando abbiamo in-
serito nel drive un dischetto
HD formattato pero sotto PCa
720K. Anche in questo caso
non ci sono stati problemi nel
riconoscere immediatamente il
formato corretto del dischetto
(formato MS-DOS a 720K, ap-
punto), ma quando ci siamo
posti il problema di riformat-
tarlo sotto Amiga per sfruttar-
ne lintera capacita ci siamo
accorti che il comando “for-
mat” ci permetteva di usare
solo formati comunque a bassa

porta floppy passante, il cavo
di collegamento all’ Amiga e un
interruttore per I’eventuale di-
sabilitazione del drive, como-
do in caso di ristrettezze di
memoria o in caso di utilizzo di
software un po’ “intemperan-
te” (vedi certi giochi). Il cavo di
collegamento & abbastanza
flessibile e lungo quanto basta

densita (880K con AmigaDOS e

Disk oK,
3518

512
Fast File Systen

Pe
trackdisk.device

0cKS 2
INDER NUMBER O
INDER NUMBER 79
T

Read/Hrite

CrossMAC, 720K con Cros-
sDOS): non viene presentata
nessuna possibilita di formatta-
zione ad alta densita. Questo
problema non ¢ certo da impu-
tare al drive, ma al comando di
formattazione del sistema ope-
rativo che una volta identifica-
to il dischetto come a bassa

per collegare comodamente
P'unita alla porta “floppy” del-
PAmiga o a un altro drive
passante.

Un rapido esame dell’interno dell’u-
nita (che porta peroé alla rottura del
sigillo di garanzia della Logica) rivela
che la meccanica utilizzata & proprio
quella della Chinon, garantendo in que-
sto modo la compatibilita con i drive
della Commodore. L’assemblaggio e le
particolari soluzioni adottate per mini-
mizzare I'ingombro sono di ottima qua-
lita.

L’installazione del drive consiste solo
in questo: il collegamento fisico del cavo
alla porta “floppy” dell’Amiga. Non
esiste nessuna installazione software da
compiere.

inserire un dischetto vergine HD nel
drive: sul Workbench & correttamente

comparsa I'icona “DF2:” con il nome
“??2?”. Abbiamo selezionato Iicona e
successivamente scelto 'opzione di me-
nu “formatta”: il requester di sistema ci
ha avvertito che stavamo per formattare
un dischetto da 1760K. Conclusione:
effettivamente il sistema riconosce im-
mediatamente il tipo di drive e il tipo di
dischetto senza nessun bisogno di ulte-
riori installazioni o configurazioni.
L'utilizzo del dischetto ad alta densita
non ha presentato nessun problema, sia
in scrittura che in lettura, da Workbench

densita non permette di forzare
un altro tipo di formattazione.
Da questo punto di vista risulta
pitt elastico il (peraltro odioso)
comando di “format” sotto MS-DOS,
che permette con un parametro di
forzare il tipo di formattazione. Tra
I'altro, un modo possibile per sfruttare
sotto Amiga I'alta densita di un dischet-
to che ¢& stato precedentemente format-
tato a bassa densita & proprio quello di
riformattare il dischetto sotto MS-DOS,
in modo che a questo punto il sistema
Amiga lo identifichi di nuovo come un
disco ad alta densitd. D’altra parte, &
comunque sconsigliato formattare di-
schetti HD con formati a bassa densita,
perché in qualche caso possono presen-
tare problemi di compatibilita tra disk
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drive.

I test di velocita effettuati con Disk-
Speed 4.2 hanno rivelato una velocita
nella norma, lievemente inferiore a
quella del disk drive interno da 880K
dell’A2000 da noi usato come riferi-
mento.

Conclusioni

1l giudizio su questo prodotto made in
Italy ¢ ottimo: dimensioni contenute,
interruttore di disabilitazione, facilita
d’installazione, cabinet di metallo e
connettore passante ne fanno un pro-
dotto completo. L’affidabilita compro-

vata dalla nostra prova di utilizzo non fa
che confermarne il valore. Il prezzo ¢
nella norma per un prodotto di questo
tipo. Unico neo ¢é sicuramente la man-
canza totale di documentazione, che
non ¢ giustificata neanche dall’estrema
facilita di utilizzo. Un neo di cui comun-
que ci si dimentica subito dopo il primo
minuto di fruttuoso utilizzo del drive.
L’uso del drive Galaxy insieme a file
system come CrossDOS e CrossMAC ren-
dono davvero possibile accedere da
Amigaa qualsiasi dischetto HD esistente
sul mercato. E un acquisto quindi consi-
gliato a chi non ha la fortuna di possede-
re un Amiga 4000 e non vuole perdere

Velocita di manipolazione directory

| TEST CON DISKSPEED 4.2 (MKSoft Development)

CPU: 68000 - AmigaOS Version: 37.175 - Normal Video DMA - Device: df2: - Buffers: 5
Velocita CPU: 137 (prova eseguita con un A2000 standard)

File Create: < 1 file/sec (79%) - File Open: 2 file/sec (79%) - Directory Scan: 11 file/sec (73%)
File Delete: 9 file/sec (67%) - Seek/Read: < 1 seek/sec (85%)

Byte trasferiti: 512 4096 32768 262144
MEMF_FAST, LONG-aligned buffer

Creazione file: 5248 (60%) 3932 (69%) 6001 (63%) 4824 (62%)
Scrittura su file: 6064 (46%) 7044 (55%) 7001 (57%) 6475 (59%)
Lettura do file: 10036 (64%) 13824 (63%) 14793 (62%) 14371 (63%)
MEMF_CHIP, LONG-aligned buffer

Creazione file: 5426 (58%) 6354 (62%) 6606 (61%) 4845 (62%)
Scrittura su file: 5745 (46%) 7097 (55%) 6942 (57%) 6450 (59%)
Lettura da fie: 12367 (57%) 14020 (62%) 14595 (62%) 14324 (63%)

Media di disponibilita CPU: 60%, indice: 82

ha doto 14324 byte/sec.

Note: le velocita di creazione, leftura e scritura sono in byte ol secondo. Tra parentesi & indicata lo
disponibilit della CPU durante il rasferimento dei byte (piu il valore é alto, meglio & per I'operazione; la cosa
& comunque indipendente dal disk drive). Il test ha evidenziato valori nella media, lievemente inferiori perd
a quelli del disk drive interno installato all‘interno dell’A2000 impiegato per la prova. Per esempio, a parits
didisponibilita di CPU, la lettura di 4096 byte sul drive inferno & avvenuta a 13486 byte/sec. controi 13278
del Galaxy, quello di 32768 byte a 13710 byte/sec. contro i 13624 del Galaxy, quella di 262144 byte
a 14048 byte/sec. contro i 13988 del Galaxy con un disco da 880K, menire con un disco HD il Galaxy

la possibilita di raddoppiare la capacita
dei suoi dischetti e aumentare la compa-
tibilita dell’Amiga con le altre macchi-
ne.

u

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Logica

(Galoxy: L. 235.000, Iva esclusa)
Via 6. Pascoli, 7 - 33170 Pordenone
(0434/570376 - fox 26469)

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

GALAXY

VOTO:

(In decimi)

Funzionalita: * |

Conferma aspettative:
Desig

5+ [ % %
% [ [ % %

Tecnologia:

Documentazione:

Prezzo/prestazioni:

Che cos’é: Un disk drive esterno ad alta densita
per qualsiasi Amiga. E dotato di porta passante
e interruttore di disabilitazione. Richiede almeno il
sistema operativo 2.0.

Cosa ci & piaciuto: Le dimensioni contenute. Il
bel cabinet metallico. 'estrema facilita d'installo-
zione. la buona affidabilita. Lo possibilita di
utilizzo con CrossDOS e CrossMAC. L'interrutto-
re di accensione.

Cosa non va:
documentazione.

In confronto: Esiste un drive con caratteristiche
e prezzo simili distribuito dall'Hardital e uno dalla
DB-line.

*

pad b
* X
* |k
* &
*

* |k

la mancanza assoluta di

one di pi

S
sure - Funziona con stampanti Commodore
I Le igure ottenute si possono modificare con Doodle ed utnhzzare nei propri
programmi - Libreria grafica inclusa e applicazioni didattiche
Indicato per: amanti di grafica, architetti, disegnatori, ingegneri, programmatori...

Inviare gli ordini a:

IHT Software ~ 2269 CHESTNUT STREET - SUITE 162
SAN FRANCISCO, CA 94123 - USA - Tel. 001/415/9251081 - Fax 001/415/9251084

Allegate alla lettera (si puo scrivere anche in italiano) un assegno internazionale, o la fotocopia della ricevuta di un vaglia postale
internazionale, per $49.95 + 9 (spese postali). Sono inclusi nella confezione sia il manuale in inglese, che quello in italiano.

, 802, 803
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LIGHT WAVE 3D (NEWTEK) colori con frequenze sino a 90 Hz con  Marte, Disporibile lo versine Lite che opera
Programma grafico e di animazione 3D con potenti fun- pixel-clock a 110 MHz. consolo 2 MB di RAM.

zioni per la creazione di oggetti e per la resa di speftaco- )
lori sequenze animate e di singole immagini.

9104 lNI"ORMAﬂONl £ PREZZI

oD HELP LINE AMIGA
1 0332/ 7(!75133‘E ;

ASSISTENZA TECNICA PRODOTTI DB

RETINA BLT Z3 (MACROSYSTEM) VISTAPRO & VISTAPRO LITE
Scheda grafica 24 bit Zorro 111 per Amiga  Programma per creare animazioni e singole  TANDEM PCMCIA 1200 (BSC)
3000/4000, memoria interna sino o 4 MB,  immagini di poesaggi virual, bosandosi su  |nterfaccia PCMCIA per collegare un drive
risoluzioni sifio a 2400x1200 a 16.8 milioni di - mappature satelitai reali della Tema e i~ pitsumi esterno ad Amiga 1200

804865LC 25/50 MHz. RAM sino a
16 MB (4MB su Amiga), interfaccia
IDE, supporto Slot PC/AT, mouse e
floppy sino a 1.44. Emulazione

GOLDEN GATE 486 (VORTEX
Scheda emulatrice Zorru(ll won (I’I.)l NOV ‘TA‘

video VGA. =
WARPENGINE 28, 33, INOVITA'
40 MHZ (MACROSYSTEM)

Scheda accelleratrice  Amiga
300074000 con o senza CPU 68040
aggiornabile sino a 40 MHz. Olire
33MIPS. Interfaccia SCSI Fast,
espansione RAM sino a 128 MB.

@ g
\78lTl7 Bl
. 17 81111731
(MACROSYSTEM) = |
Scheda Video Zorro Il per Coll}ecl.ion for Amiga CDTV T-he Continuation Df‘sc

digitalizzazione e play back
direttamente su HD per immagini di
qualita YUV con pixel quadrato 4: 2: 2,
effetti real fime e compressione ! VIIN AMINET SHARE 3
ipeg. Connettori Y/, YUV ¢ RGB. : AMINGISESE"

TOCCATA (MACROSYSTEM)
Scheda audio e digitalizzatrice Zorro II.
Sino a 16 bit, 48 MHz direttamente
su HD. Dynamic range 95 dB.
Interfacciabile con digitalizzatore
video VLab.

. Aimiga Public Domain Collection.

duly 94

PICASSO Il (VILLAGE
TRONIC)

Scheda grafica a 24 bit Zorro Il con
emulazione AGA e RTG. 256 colori
sino a 1200 x 1600 pixels, e 16.8
milioni di colori sino a 800 x 600.
RAM interna sino a 2 MB.

VOXonFAX 0332/767360
DISTRIBUTORE PER LITALIA: - Servizio informazioni in linea 24/24 h.
-‘\:&ﬁ DB LINE srl - V.LE RIMEMBRANZE 26/C - Dal telefono del tuo fax chiami VOXonFAX e ricevi:
P - ,1 BIANDRONNO/VA - TEL. 0332/819104 ra . servizio novitd . schede tecniche di tutti i prodotti
— o — | WETRe fpMICROVITEE | FAX 0332/767244 VOXonFAX 0332/767360 . listini ed offerte
—= = bbs: 0332/706469 - 706739 - 819044 - 767277 - richiedi il codice di accesso, il servizio ¢ gratuito.




e interessante: ClarisWorks 2.1, Lettere* Budget*
Libri* Video;* Conto Corrente; Home Publisher*
Spectre Supreme? Millie’s Math House*

i Riempi il coupon e consegnalo al Rivenditore Apple.
i Nome ... .. Cognome

o Indirizo

E Modello Commodore posseduto .

EO=———— nanmzn=—————[JI=

A chi decide di

passare a Macintosh, e ] Henivenis

Apple riserva fino 5

al 16 dicembre 1

un menu ricco

divantagg. o

SE— MACINTOSH PERFORMA 468 4/160

[J== LiBRERIA ==L

———= | Macintosh Performa 46
La sconfinata libreria

ftware di Macintosh 1
et | con eccezionale software p
10.000 applicazioni o)
con tutto il meglio
anchgperlil i a L-1o68O.OOO
g;ﬁfiaéln;ggne’ Per lo studio e I'apprendimento, ,
la musica, il gioco, per gestire Vld?O e filmati, |
I'education. per comporre musica e per giocare,
= scopri che Macintosh Performa & il partner ideale
= ST Oggi con una dotazione di software molto vasta
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COMMODORE

Il tuo

0 in Macintosh.

Commodore
vale fino
2 500.000 lire

] La prima vera macchina multimediale

se scegli
Macintosh LC 630.

con scheda TV opzionale, CD interno,

04,160

reinstallato

video in e video out.
Chiedi tutti i dettagli al Rivenditore Apple.

3

[I=————— occasionNl

E tempo di grandi occasioni
per il multimedia.

Informati presso i Rivenditori Apple.
Ci sono offerte da non perdere su lettori CD, casse
e sulla nuova macchina fotografica digitale QuickTake”

k\

“*Prexz0 VA esclusa. *1 softare con asterisco sono versioni attive per 60

giorni. Le offerte non sono cumudabili con allre in corso. Tutli i prodotti 4
Apple sono acquistabili con le forme di finanziamento Safa: per

informazioni rivolgetevi al vostro Rivenditore di fiducia o chiamate il ‘
Numero Verde 167-827069. Apple. il marchio Apple e Macintosh sono

marchi registrati di Apple Computer: Quickliake ¢ un marchio di Apple

Computer: Altri marchi citati sono di proprieta det rispettivi produttor. Apple Computer

ITALLA/BBDO.
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PROVE HARDWARE

24 BIT: TUTTI
GLI ARCOBALENI
DELL’AMIGA

“Lalcova dei colori. Dove si conservano i colori. 1.Aba-

te dice che, se un arcobaleno entrasse dalla Sfinestra e attra-
versasse questa tenda, si rifletterebbe indictro per la vergo-
gna’.

La scatola dellinventore, Alle
Bompi

1 Kurzwedl
ni (pag. 64)

iamo sicuri che pitt di un arcobale-

no si rifletterebbe indietro se osser-

vasse anche solo per un attimo cio
che offrono molte delle schede grafiche
avanzate disponibili per Amiga che stia-
MO per esaminare. Ma prima di prose-
guire, vale la pena fare un passo indietro
e forse anche pit d’'uno. La storia ¢
b_re\'e,_ ma molto intensa, e per capire la
Situazione attuale occorre ripercorrere
certe tappe significative. Prima quindi
che il nostro esame abbia inizio, vedia-
mo di quali tempi e occasioni risultano
figlie le schede che presenteremo.

In inizio era I’Amiga 1000.

- E gid possedeva tutti i colori dell'im-
maginazione. O per meglio dire, sem-
brava inizialmente possederli e per
molto tempo li ha anche posseduti. Si
trauo di una tappa importante nella sto-
ria dell'informatica personale. All’epoca,
il Mac era ancora immerso nel monocro-
matismo dei suoi fosfori azzurri e gli MS-
DOS potevano contare su “schede video”
denominate CGA, EGA ed Hercules che
raramente superavano i 4 e gli 8 colori.
Con tutti i limiti dell’Ham (4096 colori)
degli Amiga primordiali, la palette risul-
tava sufficientemente estesa per iniziare
la prima rivoluzione. Programmi di grafi-
ca pittorica (Deluxe Paint ora in revisione

3¢ T f

di Antonio De Lorenzo e Stefano Epifani

Scontro diretto tra le
due schede pin diffuse
che offrono 16 milioni

di colori su

A2000/3000/4000:
Picasso 11 contro EGS
Spectrum 28/24

5 era il figlio pit nobile di ‘l“f‘? tempi) e
soprattutto la grafica 3D si affacciarono
sui personal ¢ lo fecero €ON UN successo
e un effetto dirompente. Videoscape 3D,
Sculpt 4D, e ancora Silver poi rli\'vnuu(?
Turbo Silver, sono i maggiori artefici di
un successo che sebbene appannato,
conserva ancora l'entusiasmo e la mera-
viglia dei primi tempi. Aggiungete alla
miscela i chip grafici dedicati e un sono-
ro di qualita eccezionale, un sistema
operativo che seppure ancora in embrio-
ne era ed ¢ ancora considerato uno dei
migliori sul pianeta, ¢ potrete spiegarvi il
successo avuto dalla macchina che col
nome mediterranco di Amiga occupa
molte delle vostre e nostre scrivanie
Dicevamo che le potenzialita grafiche
delle macchine (numero di colori, velo-
cita di manipolazione, risoluzioni ele
te) ne costituivano alcuni dei punti
peculiari che forse pit di ogni altro ne
hanno decretato il successo. Paradossal-
mente, pero, proprio i chip grafici per la

bonta del progetto iniziale sono stati
quelli che hanno subito meno modifiche
fino all'avvento dell’AGA (risoluzioni
pitt estese, palette di colori di 256 colori
puri 0 262 mila scelti da una palette di
16,7 milioni di colori). L'estensione del
chipset grafico sebbene consenta lo svi-
luppo di videogame pitt veloci e colorati
puo rappresentare un limite (a dire il
vero neanche invalicabile) per lavorare a
risoluzioni “professionali”. Cosa inten-
diamo per risoluzioni professionali?
Tanto per iniziare, quelle con palette di
16,7 milioni di colori direttamente a
schermo senza limite alcuno e poi I'ac-
cesso veloce a risoluzioni quali la 800 x
600 o superiori. Accesso veloce significa
immediatezza di visualiz azione, ritaglio
di riquadri e sottoparti (brush) con tra-
scinamento a video senza es
bilita del display. Risulta cosi ov che
da sempre moltissimi produttori hanno
cercato di sviluppare schede grafiche
con potenzialita diverse come opzioni di
frame grabbing, genlock, uscite video...
Inizialmente, I'integrazione col sistema
non era tra le pit alte, mentre sicura-
mente alto era il prezzo delle proposte
migliori (alcune delle quali ancora attua-
li). Alcuni costruttori provarono soluzio-
ni inusitate affidandosi a proc essori
Texas ult sloci (vedi Rambrandt ed
‘GS 110), aluri si affidavano a (lis])usin\'i
meno potenti € con uscite video non
certo broadcast, ma di gran lunga piu
economici (DCTV). Poi i prezzi iniziaro-
no a scendere e di molto. Nacque la
OpalVision la cui latitanza dei moduli
video ancora continua a far discutere (e
disperare i numerosi possessori). Piutto-
sto che reinventare la ruota ¢ accorgen-

azioni, sta-




dosi che un costo basso (diciamo sotto il
milione di lire ma anche meno) fosse in
realta il fattore discriminante tra il suc-
cesso di vendita e un clamoroso fiasco,
molti produttori iniziarono a utilizzare
processori diffusi, potenti e di basso
costo finendo per avvicinarsi cosi a cio
che il mercato aveva gia selezionato. Per
intenderci, la serie di chip grafici della
Sirius modelli 5424, 26, 28 in uso presso
gran parte delle schede SVGA 15-16-24K
per MS-DOS. Fu cosi che lo
sforzo dei progettisti hardware
poté finalmente rivolgersi verso
lo sviluppo di chip che medias-
sero tra il sistema operativo e il
nuovo cuore grafico. “Integra-
zione” ¢ la parola chiave. Inte-
grazione che ¢ arrivata fino alle
porte del prossimo sistema ope-
rativo siglato 4.0. Il sistema ope-
rativo, Workbench incluso e qual-
siasi applicativo, dovra essere in
grado di utilizzare qualsiasi
scheda grafica presente in
maniera trasparente all’utente.
E il concetto di Retargatable
Graphics (RTG), una parola
magica che risultera il nucleo
centrale sul quale sviluppare il
sistema operativo prossimo ven-
turo. Di questa generazione
sono figlie le schede che andia-
mo a provare, tra le pit versatili
ed economiche in assoluto e
quindi tra quelle in crescente
diffusione e spesso le due che
pitt di ogni altra risultano al
centro di dubbi sull’acquisto.
Stiamo per analizzare la Picasso
II della Village Tronic e la EGS
targata GVP, entrambe come
vedremo posseggono un cuore
teutonico, freddo se volete, ma
anche estremamente efficiente
quanto collaudato.

La Picasso I

DOTAZIONE E INSTALLAZIONE. La
dotazione piuttosto sobriamente trova
posto in una scatola di cartone anonima
che il manuale tende a sottolineare risul-
tare in materiale riciclato (e cosi anche i
consumatori ecologisti sono sistemati!).
Insieme alla scheda troviamo ancora tre
manuali e quattro dischetti. La scheda ¢
basata su un processore grafico della Cir-
rus in uso su molte S-VGA, tutti gli inte-
grati risultano zoccolati e quindi facil-
mente sostituibili. Troviamo poi un cavo
per monitor maschio-maschio a 15 poli e
quattro floppy disk con relativa docu-
mentazione.

La scheda ¢ facilmente installabile
all'interno di un Amiga 2000, 3000 o
4000, s'inserisce in uno slot Zorro 11/111
non occupando lo slot video. Una volta
richiuso il tutto, per ¢io che concerne

A3000 e 4000 e sufficiente inserire il
cavo del monitor nell’uscita a 15 poli
superiore, mentre il connettore inferio-
re va collegato all’uscita a 23 poli dell’A-
miga per mezzo di un adattatore 15-23.
Sull’A2000 I'operazione ¢ la medesima
se non si possiede un deinterlacciatore,
altrimenti la connessione inferiore va
operata con l'uscita 15 poli di questa
scheda (A2320 della stessa Commodore
o Flickerfixer della MicroWay). Se non si

ssiede un monitor in grado di aggan-
ciare i 15 KHz in risoluzione orizzontale,
la presenza di un deinterlacciatore &
assolutamente consigliata, altrimenti
non si ¢ in grado di agganciare i modi

AL, modi a cui tra 'altro vengono
visualizzati tutti i videogame, demo e la
maggioranza del software Amiga. Affi-
darsi in maniera esclusiva al promotor
software della scheda non é il caso, dal
momento che pur risultando compatibi-
le con molti programmi, la compatibilita
¢ ben lungi dall’essere al 100%. Sugli
altri modelli Amiga la possibilita Double-
Pal e utility quali VGA Only o altre ese-
guono automaticamente lo switching dai
15 KHz nativi ai 31 KHz di solito aggan-
ciabili dalla maggior parte dei monitor
VGA (multiscan o multisync). Con
1’A2000. inoltre, sussiste la possibilita che
la macchina stata dotata di 8 MB
di memoria fast (limite massimo suppor-
tato). In tale configurazione non

rimarra spazio d'indirizzamento suffi-
ciente per la memoria video della Picas-
so II ed & pertanto necessario utilizzare
un modo d’indirizzamento per acceder-
vi. Invece d’indirizzare interamente I'in-
tera memoria della scheda, questa viene
suddivisa in blocchi da 64K, che alterna-
tivamente vengono mappati nello spazio
d’indirizzamento di I/O. Naturalmente,
per disegnare a schermo sara necessario
identificare il segmento corretto e map-
parlo nello spazio di 1/0; cio
rendera piu lenta qualunque
operazione grafica, la segmenta-
zione della memoria viene decisa
tramite configurazione di un
apposito jumper. Il problema
non si presenta se si possiede
della memoria espansa tramite
una scheda acceleratrice dal
momento che su scheda esterna
& possibile espandere fino a oltre
1 GB senza causare alcun conflit-
to con la scheda grafica. La sche-
da puo disporre di 1 o 2 MB di
DRAM (Dynamic RAM) con pos-
sibilita di visualizzare a 24 bit
rispettivamente schermi fino a
640 x 480 oppure 800 x 600. Le
risoluzioni supportate sono le
seguenti (con 2 MB di DRAM
installata):

8 bit 16 bit 24 bit
(256 colori)  (65536) (16 milioni)

320x 240 + + +

640 x 480 + + +

800 x 600 + + +
1024 x768 + +

1120 x 832 + +

1152 900 + +

12801024 +

16001200  +

Il fatto di disporre di memoria
aggiuntiva fa si che la scheda
non depauperi la RAM chip dell’Amiga
con grande vantaggio per molti applica-
tivi e soprattutto per i modelli che
dispongono di un solo mega (A2000).

La prova ¢ stata eseguita su un A2000
accelerato tramite scheda GVP Combo
68040/33 MHz, 17 MB di RAM (16 + 1),
scheda GVP IV24 e monitor multisync
da 15" EIZO Flexiscan F340-W. La fun-
zione di deinterlacciatrice e stata svolta
direttamente dalla scheda Impact Vision
24 della GVP che possiede componenti
hardware comprendenti questa funzio-
ne.

Le frequenze inviate dalla Picasso II,
come del resto quelle della maggior
parte delle schede grafiche a 24 I).n;
risultano programmabili. questo s gmh»
ca che occorre prestare molta attenzione
alle scelte operate, pena il danneggia-
mento del monitor.

IL SOFTWARE A CORREDO. Sui quat-



tro dischi allegati trovano posto una ver-
sione ridotta del pregevole programma
pittorico a 24 bit TV Paint della francese
Tecnosoft Images, Personal Paint 2.1 Lite
della Cloanto (anche se occorre
dire che quest'ultimo program-
ma € un coacervo d’idiomi:
software in tedesco, manuale in
italiano e aggiornamento del
manuale su file in inglese!).
Due manuali su tre sono spira-
lati e, incredibile a vedersi, tra-
dotti in italiano, si tratta del
manuale utente e della docu-
mentazione concernente il Per-
sonal Paint Lite, il manuale di 7V
Paint Junior ¢ invece in inglese.
La traduzione ¢ generalmente
di buona qualita con qualche
scivolone dovuto a traduzioni
troppo letterali. Tuttavia, quella
di tradurre la documentazione
€ un’ottima cosa, uno dei fattori

Change Screen, che permette a quasi tutti
i programmi di sfruttare le nuove risolu-
zioni Picasso. Ogni qualvolta un qualsiasi
programma apre uno schermo prop

ca definitiva, vale a dire promuovere lo
schermo ogni volta che s'invoca quel
programma. Un esempio di tale impor-

tante caratteristi

in grado di fare la differenza
nella scelta di un prodotto

hardware cosi importante e
complesso. Il manuale risulta
sufficientemente chiaro, ben
illustrato, con una sezione dedi-
cata alla programmazione, ai
problemi di funzionamento e
alle varie frequenze utilizzabili a
seconda della categoria di
monitor utilizzati. Non manca
un glossario con la spiegazione

di una sessantina di termini tec-

bt
nici. Una nota di colore gustosa o — &
¢ l'inclusione di una nota su rernes sl dots s g, da Lo e e o o et &

Pablo Picasso.

Il software fornito richiede

almeno il sistema operativo 2.0 o
superiore (meglio superiore!) e
viene installato automaticamen-
te grazie all'usuale programma
standard della Commodore. Se
si possiede il sistema operativo
3.0, & possibile aprire il WB a
256 colori e grazie alla modalita
chunky pixel ottenere una mag-
giore velocita operativa rispetto
al WBin modo nativo. 11 softw:
re base ¢ costituito da numero-
se utility ordinatamente riparti-
te in sotto-directory. La pin
importante ¢ senz'altro il file
Monitor che consente di acce-
dere alle risoluzioni tramite lo
ScreenMode da Prefs. Le risolu-
zioni Picasso, infatti, risultano
aggiunte a quelle disponibili da
sistema ¢ oltre al WB natural-
mente risultano accessibili ¢
direttamente selezionabili da
qualsiasi programma che parta
da WB. Alcuni programmi,
pero, non consentono all'uten-
te di determinare la risoluzione o il

numero di colori che devono essere
visualizzati sullo schermo ¢ per tale
ragione ¢ stata aggiunta la commodity

QuzETTE

tario, un requester chiede se si desidera
promuoverne la risoluzione in una a
scelta tra quelle disponibili ¢ se farlo
solo al momento o redendere la modifi-

Y

a ¢ il seguente. Lo
schermo di scanning aperto dal
driver per lo scanner da tavolo
ipson GT 6500 invocato da
ADPro puo essere promosso in
maniera definitiva a 800 x 600:
ogni volta che verra richiesta una
scansione dal driver, questo sara

1
aperto a tale risoluzione! E possi-
bile abolire o modificare le riso-
luzioni di default aggiunte a
qualsiasi applicativo tramite
un’apposita lista che ne mostrera
le risoluzioni native e quelle pro-
mosse aggiunte. Tra le commo-
dity accluse troviamo anche uno
screen blanker denominato Styx
Blank, che consente, dopo un
periodo d'inattivita specificabile,
di sostituire al display un’imma-
gine poco luminosa per il rispar-
mio dei fosfori del monitor.
IntuiView 1.8 ¢ invece un’utility
per visualizzare immagini, file,
archivi o qualsiasi tipo di file
(puo essere facilmente istruita
per interpretare i vari tipi di
file). Molti driver utilizzabili al
suo interno o indipendentemen-
te vengono forniti in dotazione o
inclusi nella BBS dedicata del-
I'importatore italiano  (la
©.D.E.). Vengono forniti pro-
grammi per visualizzare immagi-
ni in formato IFF, GIF ¢ JPEG,
ma sulla BBS ¢ possibile reperire
visualizzatori specifici anche per
i formati PCD, PCX, PNM, BMP.
Inoltre, PlayMpeg consente di
visualizzare animazioni in
MPEG, mentre, tra le utility non
fornite ma facilmente reperibili
nel PD, ricordiamo anche FLIcas-
so, in grado di visualizzare i file
Anim in formato FLI molto
comuni in MS-DOS. PicassoPHO-
TO & uno screen grabber, men-
tre CheckPicasso, come lascia

intendere il nome, serve a con-
trollare 'hardware della scheda
¢ mostra tutta una serie di test
grafici veloci (riempimento di
poligoni, tracciamenti di punti ¢
lince...). Infine, il programma
IntuiSpeed consente di misurare
la velocita della scheda. Vengono
anche forniti alcuni preziosissimi
driver per l'accesso diretto del
display Picasso ai programmi di
wtilizzo pitt comune. Stiamo par-
lando dei driver dedicati a Tma-
gel’X, ADPro, ImageMaster ¢ Real
3D yelease 2.

SOFTWARE CON SUPPORTO DIRET-
T0.
Workbench. Dell’apertura in qualsic

primo naturalmente il
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luzione cosi come degli applicativi apri-
bili abbiamo gia riferito. Resta ora da
dire che I'integrazione risulta ottimale, il
gadget di profondita consente di passare
agevolmente da uno schermo all’altro
anche in risoluzioni diverse, spesso &
possibile anche abbassare schermi per
scorgerne i retrostanti (Drag Screen)!
Inoltre, diversi mesi di utilizzo non
hanno rivelato alcun inconveniente.
Directory Opus funziona benissimo a qual-
siasi risoluzione, inoltre grazie
ai viewer forniti ¢ possibile
istruirlo per visionare automati-
camente qualsivoglia tipologia
di file direttamente sulla sche-
da. Persino I'ormai anzianotto
CI-Text funziona senza esitazio-
ne, dimostrando la bonta del
software di promozione fornito.
Inoltre, la disponibilita delle
specifiche di programmazione
sotto forma di sorgenti ¢ com-
menti tra il software fornito a
corredo fa si che molti produt-
tori indipendenti ne supporti-
no I'accesso direttamente dal-
I'interno degli applicativi. Qual-
che problema I'ho avuto con D-
Paint, che proprio non ne vuole
sapere di essere promosso, e
con Imagine 3, che comunque
riesce a funzionare a dovere
sebbene sporchi occasional-
mente lo schermo dopo alcune
operazioni: un redrawing invo-
cato fa ritornare le cose a posto.
Inoltre, con MLH 1.0 (si veda
Techno 3D su questo stesso
numero) ¢ molto piu stabile, il
display fino a 1280 x 1024 &
assolutamente incredibile, sia
perché pin veloce in redrawing
della controparte Amiga (1), sia
perché le elevate risoluzioni
consentono un livello di detta-
glio incredibile senza alcun
appesantimento del display.
Programmi come Page Stream e
Final Writer funzionano magnifi-
camente. Qualche problema
per WordWorth 3 sul redrawing
preceduto da scroll per impa-
sticciamento del contenuto.
Real 3D ¢ il programma che mi
ha dato le maggiori soddisfazio-
ni. Redrawing anche qui veloce
¢ rendering di lavoro a pieno schermo
anche per display elevati. Anche ADPro si
€ mostrato sempre all’altezza delle situa-
zioni, unica pecca quella di non grabba-
re eventuali schermi Picasso a risoluzioni
maggiori del WBsul quale viene aperto.
Il meglio naturalmente lo danno i pro-
grammi che supportano la scheda diret-
tamente. 1 programmatori di LightWave
3D sono stati quelli che per primi hanno
deciso di supportarla direttamente con
le release attali siglate 3.5 ¢ 3.51. 11 sup-
porto awiene senza problemi per cio

che riguarda il reindirizzamento in usci-
ta del rendering, cosi come nel Layout
(tra I'altro specificabile in risoluzioni
fino a 1024 x 768), mentre nella sezione
del Modeler sussistono problemi legati al
redrawing che gli stessi programmatori
di LightWave 3D hanno promesso di risol-
vere nell'imminente release 4. Anche
Free Form (recensito sul numero 3/94) si
avvale di uno schermo di rendering
diretto su Picasso II. La qualita di rende-

te promuovibile senza problemi). Termi-
niamo con un accenno al supporto da
parte del programma di modellazione
molecolare CPK recensito sul numero
3/94 e dell’ottimo Magic Lantern (si veda
il numero 1/94), particolarmente veloce
per assemblare sequenze animate che
sfruttino direttamente la scheda.

1l videoencoder Pablo

Se la scheda grafica possiede
I'importante cognome di uno
dei pittori piu grandi di tutd i
tempi, che nome poteva avere il
componente videor Logico,
quello del medesimo pittore! Fa
una certa impressione possedere
una scheda video completa dal-
I"altisonante denominazione di
PABLO PICASSO all'interno del
proprio calcolatore.

In una piccola confezione tro-
viamo una dotazione ricchissima.
Innanzitutto, una piccola scheda
hardware, cinque dischi, due
manuali spiralati, due cavi (S-
VHS e FBAS), due connettori
Scart e BNC e una cartolina di
registrazione. Uno dei manuali e
un floppy riguardano la scheda
video Pablo, mentre i restanti
floppy accompagnati dal secon-
do manuale riguardano la dota-
zione del programma Shareware
MainActor, ormai profes
mente Maturo per essere consi-
derato uno dei migliori assem-
blatori e animatori per qualsiasi
formato e display video presente
su Amiga. Una serie di animazio-
ni demo fornite consentono di
re da subito il sistema.

L'installazione della piccola
scheda si effettua nella parte
retrostante della Picasso 11, inse-

Sopra: Picasso Il. E' la volta di Imagine 3 promosso a ben 1200 x 1024.
Lavorarvi é un‘esperienza incredibile,
finestre possiede la risoluzione dall
risoluzione (640 x 512)! Il redrawing é veloce, i particolari anche minimi

basti pensare che ciascuna

nitidissimi. A causa della struttura del programma, alcune aperazioni possona
“sporcare” eccessivamente lo schermo. Il comando di redrawing diretto
consente|pero di riportare velocemente il necessario ordine. Sotto: Picasso Il. La
dotazione completa del modulo video PABLO.

ring ¢ notevolissima, cosi come la velo-
cita di resa da sempre fiore all’'occhiello
del pacchetto. Come per la EGS della
GVP, pero, la particolare struttura del
programma provoca il flash a schermo
dell’editor se reindirizzato direttamente
su scheda. Occorre quindi utilizzare il
programma nei modi grafici Amiga
senza alcuna promozione ¢ reinderizza-
re su Picasso il solo prodotto di rende-
ring. Anche Forge 1.0 di Steve Worley
supporta direttamente in output grafico
la scheda (peraluro Peditor ¢ direttamen-

delle quattro
intero Imagine aperto in massima

rendo il connettore a 16 pin nel
I"apposito alloggiamento ¢ a
curando con qualche vite il ttto
alla Picasso I Installato il modu-
lo. grazie alle uscite video della
schedina aggiunta ¢ possibile
connettere la Picasso 11 a una TV
tramite il segnale FBAS (da noi
conosciuto come composito),
()I)])\ll‘(' a un \i(l('()l ratore o
TV per mezzo della presa SCART. oppu-
re sempre entrambi tramite presa SVHS
incrementando al massimo la qualita del
segnale. 1 cavi e connettori, come gia
detto, sono forniti in dotazione. La
> connessa dire

Picasso 1T non puo es
tamente a un genlock, per farlo occorre
un TBC da collegare tra l'uscita della
Pablo e I'entrata del genlock. Il software
d'installazione comprende diverse utili
per lo pit gia presenti in dotazione con
la Picasso I1. L'uscita video ¢ di buona
qualita. molto al solito dipende dal

aAzETTE



dispositivo di output. L'inclusione di
MainActor e le modalita Chuncky Pixel
della scheda consentono la registrazione
di animazioni su nastro in real time.

La EGS Spectrum 28/24

DOTAZIONE. Come di con-
sueto, la GVP ha posto molta
attenzione nella cura dei parti-
colari, anche per quanto riguar-
da il package che accompagna
la scheda. Nella confezione tro-
viamo due manuali, la cartolina
di registrazione, cinque dischi
d’installazione e un cavetto
VGA per collegare 1'ingresso
video della scheda all'uscita del-
I’Amiga.

L’involucro & costituito da
una robusta scatola di cartone
nella quale ¢ contenuto tutto il
materiale protetto da uno strato
di polietilene espanso. I manua-
li (uno per la scheda grafica e
uno per il programma di paint
accluso) sono tutti in lingua ita-
liana, occupano circa 200 pagi-
ne, sono chiari e ben fatti. La
documentazione & sufficiente-
mente esaustiva e, oltre a illu-
strare come installare e configu-
rare la scheda, si preoccupa
anche di spiegare al lettore quei
particolari tecnici necessari se si
dovesse avere il bisogno di
modificare i parametri imposta-
ti di default (differenza tra uno
schermo in modalita Amiga e
uno in modalita chunky pixel,
scansione orizzontale e vertica-
le, banda passante...). Il manua-
le vero e proprio della scheda &
diviso in sei capitoli dedicati a
diversi argomenti, tra i quali
citiamo I'installazione della
Spectrum, il software fornito a
corredo e alcuni tutorial ivi
alla possibilita di utilizzare la
scheda con pit monitor indi-
pendenti. Il manuale contiene
numerosi riferimenti incrociati
e tre appendici finali fornisco-
no un valido aiuto grazie a un
glossario molto esaustivo e alle
specifiche relative alla creazio-
ne di monitor personalizzati.

“EGS Spectrum 28/924”: ini-

na, tuttavia il buon numero di schede
grafiche conformi al sistema EGS assicu-
rano un discreto supporto da parte del
software in commercio. Il numero 28
dopo il nome della scheda indica che ci

ziamo dal nome. La sigla EGS .Si?Ph" I dbluiiélie'ra'mp leta della EGS Spectrum della

EGS!

sta per Enhanced Graphics
Vaml

System, un sistema sviluppato
dalla tedesca Viona e commer-
cializzato dalla Great Valley Pro-
ducts, sistema che sarebbe dovuto diven-
tare uno standard nel campo delle sche-
de a 24 bit per Amiga. Per varie ragioni
(scarso supporto da parte delle software
house. errori di marketing della GVP),
lo standard non ha avuto troppa fortu-

40/70)

A TH

aPaint. Il programma di grafica a 24 b fornito

iente di Javoro della scheda, si notino /'EGS-DOS, /!
programma per il disegno di funzioni

troviamo in presenza della minore delle
due versioni disponibili (la 28 ¢ la 110,
quest'ultima da noi recensita su CG
6/93), la scheda in prova lavora quindi
con una velocita di clock di 28 MHz. La
Spectrum ¢ compatibile sia con lo stan-

dard Zorro II (bus a 16 bit), sia con lo
Zorro 11 (bus a 32 bit) ed & proprio con
quest'ultimo che si possono apprezzare
appieno le potenzialita del prodotto.
Owiamente, perché la EGS riconosca lo
slot come Zorro III & necessario
possedere il buster chip revisio-
ne 11 (si veda I'articolo sui con-
troller SCSI per Amiga 4000 sul
numero 6/94 di CG), alrimenti
pur possedendo un 4000 si fini-
sce col doversi adattare a lavora-
re in modalita Zorro II. La sche-
da ¢ autoconfigurante, tuttavia &
possibile, onde evitare alcuni
problemi che potrebbero sorge-
re utilizzando un Amiga 4000
con buster revisione 9, forzarla a
vedere lo slot come Zorro II tra-
mite un jumper. La circuiteria
della 28/24 ¢ molto pulita e lo
stampato, sul quale sono ben in
mostra i 2 MB di DRAM dei
quali la scheda dispone, non pre-
senta correzioni di alcun tipo.
Gli unici elementi a non essere
surface mounted sono quelli che
potrebbero essere sostituiti nel
tempo (Display RAM, firmwa-
re...). La Spectrum presenta 5\}1
lato posteriore due connettori,
un HD-15 da collegare a un
monitor VGA e un DB-9, che
riceve il segnale video dalla porta
RGB dell’Amiga. Le risoluzioni
supportate dalla EGS con 2 MB
di RAM installata sono le seguen-
iH

Bbit  16bit  24bit
(256 colori) (65536) (16 milioni)

320% 240 N . %
40x480 4 N N

800 % 600 g @ b
1024 x 768 * ¥
x4 +

1152x 900 + #

1280 x 1024 +

1600 x 1200 +

Tuttavia, ¢ bene notare che le
risoluzioni sono totalmente ride-
finibili e quindi quelle indicate
servono soltanto da punto di
riferimento. Nulla impedisce
infatti all'utente di crearsi le pro-
prie risoluzioni.

INSTALLAZIONE. 1. installazio-
ne della Spectrum 28/24 ¢ abba-
stanza semplice (grazie anche al
dettagliato manuale). La scheda
va sistemata in un qualsiasi slot del com-
puter; non necessariamente lo slot video
che rimane cosi libero per collegarvi
un’altra scheda, per esempio un gen-
lock. Dopo aver inserito la EGS nello
slot, ed eventualmente aver sistemato il




Jjumper per forzarne I'utilizzo in moda-
lita Zorro 11, si puo richiudere il compu-
ter, il resto delle operazioni da compiere
infatti & da effettuare via software.

Prima di procedere all’installazione
dei programmi di supporto, & necessario
decidere se utilizzare la configurazione a
due monitor oppure quella a un solo
monitor. La EGS offre la possibilita di
sfruttare due monitor distinti e indipen-
denti, uno in modalita EGS e uno invece
utilizzando la normale uscita RGB del-
I’Amiga. Nel caso si utilizzino due moni-
tor, la presa RGB dell’Amiga va
collegata al monitor che si desi-
dera riservare alla visualizzazio-
ne in modalita ECS o AGA (a
tale scopo un monitor come il
1960 della Commodore & 1'i-
deale), mentre la presa HD-15
della scheda va collegata a un
monitor VGA (ottime soluzioni
sono Eizo, Mitsubishi, Sony...).
Se invece si dispone di un solo
monitor, allora ¢ sufficiente col-
legare tramite il cavetto fornito
in dotazione I'uscita RGB del-
I’Amiga all'ingresso della sche-
da e collegare poi quest'ultima
al monitor. E da notare che uti-
lizzando tale soluzione si rischia
di perdere la possibilita di visua-

rare, editare e creare ex novo i modi gra-
fici che poi vengono immagazzinati in
monitor che fanno riferimento al driver
LEGSa, che viene visto quindi esatta-
mente alla stregua degli altri monitor
quali possono essere il DoublePal, 'NT-
SC e cosi via. In tal modo, per accedere
ai monitor della scheda & sufficiente
richiamare il programma SereenMode del
Workbench, oppure selezionare il modo
grafico desiderato tramite il requester
standard nei programmi che consento-
no la scelta della risoluzione da utilizza-

maggior parte dei prodotti in commer-
cio (NEC, monitor Commodore, Pre-
mio, SVGA, NEXT...). In ogni caso, non
& difficile crearsi i propri driver grazie al
programma DisplayAdjust che, provve-
dendo a inserire le frequenze massime
supportate dal monitor utilizzato, si
preoccupa anche di avvertire I'utente se
i valori inseriti tramite il programma
sono troppo alti e rischiano di rovinare il
monitor. Una volta terminate le opera-
zioni di configurazione si puo tornare
allo schermo del Workbench, dal quale
tramite ScreenMode sara possibile
cambiarne la risoluzione.

SOFTWARE A CORREDO.
Assieme al software strettamente
necessario per il corretto funzio-
namento dell’EGS, la GVP forni-
sce anche tutta una serie di utili
programmi.

La Spectrum, come molte
delle schede EGS in commercio,
dispone di un suo sistema che
puo essere utilizzato in sostituzio-
ne (totale o parziale) del Work-
bench. Tale sistema si apre su uno
schermo proprietario la cui
profondita e risoluzione sono
definibili tramite un apposito
programma. Cio conferisce

lizzare alcune modalita grafi-
che. Cio ¢ dovuto al fatto che la
maggior parte dei monitor in
commercio aggancia il segnale
di sincronismo a circa 31 KHz,
quindi modalita quali il PAL,
I'NTSC e il Super72 rimarran-
no purtroppo invisibili.

Una volta riacceso il compu-
ter, questo effettuera normal-
mente la sequenza di boot, al
termine della quale sara neces-
sario installare il software di
gestione della Spectrum. La
procedura d’installazione gra-
zie all’ Installer della Commodo-
re puo essere resa completa-

mente automatica e una volta
effettuata sara sufficiente reset-
tare il computer per poter final-
mente godere appieno delle
meraviglie dei 24 bit.

Per funzionare, la scheda
EGS Spectrum utilizza una serie di dri-
ver che intercettano le chiamate alle
librerie grafiche dell’Amiga e le redirigo-
no a delle librerie dedicate che si occu-
pano della gestione del sistema. Appena
installata, la scheda utilizza di default un
driver denominato “Amiga Driver” che
consente di visualizzare i normali scher-
mi Amiga. Per poter sfruttare la Spec-
trum, sara necessario cambiare il driver
“Amiga” con quello proprio della sche-
da, denominato LEGSa, e quindi editare
i modi video, il tutto tramite il program-
ma EGS-DisplayAdjust.

EGS-DisplayAdjust consente di configu-

; EGS Spectrum.

gll oggetti avviene praticamente in fempo reale

re. Tramite DisplayAdjust & poi possibile
accedere alla sezione dedicata alla ripro-
grammazione delle frequenze dei modi
video. La EGS consente infatti di variare
la frequenza orizzontale e verticale delle
singole risoluzioni per adattarle al
meglio al tipo di monitor utilizzato.
Owiamente, pit alto sara il numero di
colori utilizzato, inferiore sara la velocita
di refresh dello schermo. In ogni caso,
collegando la scheda a un buon monitor
si riescono a ottenere risultati pit che
soddistacenti (800 x 600 ¢ 1024 x 768 a
oltre 70 Hz). La GVP fornisce a corredo
con la scheda dei driver pronti per la

Sop Versione. customizata del programma ImageFX defla
GW’ Si noti la finestra di preview a 24 bit editabile in tempo reale. Softo: EGS |
S:;rnm% Real 3D in risoluzione 1024 x 768. Il refresh delle finestre e il
redraw

all’'ambiente di lavoro EGS e ai
programmi appositamente dise-
gnati per la scheda una certa
omogeneita per quanto riguarda
I'interfaccia utente e la possibi-
lita per i programmatori di
appoggiarsi a una struttura gia
definita e standardizzata. E pro-
prio per questa interfa uten-
te che sono stati disegnati i pro-
grammi forniti con la scheda:
oltre 5 MB di eseguibili nei quali
trovano posto numerose utility,
commodity, blanker e anche un
discreto programma di grafica
pittorica a 24 bit.

Tra le utility fornite citiamo
ESG-View, un programma per la
visualizzazione di file a 24 bit,
alcuni cloni di programmi forniti
cowr il sistema operativo (EGS-
Clock, EGS-More, EGS-Palette), una
Shell grafica con la possibilita di
utilizzare buffer di testo e menu a tendi-
na e un programma per catturare imma-
gini e finestre aperte su schermo EGS.
Un'intera directory ¢ dedicata a sfondi
; creen (alcuni dei quali sono
molto simili a quelli forniti con il Magic
Workbench). Interessante & il contenuto
della directory Extras che, oltre a conte-
nere un paio di giochini (il classico Tetrs
¢ una riedizione del famoso Mine) ¢ un
programma per il disegno di funzioni.
ospita anche due programmi denomina-
i rispettivamente EGS-Dock ed EGS-DOS.
ll ])l‘iln() é un vero ¢ I)l'()[)]'i() sistema a
icone sullo stile del ToolManager da adot-




tare all'interno dell’'ambiente EGS; il
programma si basa su un file di testo edi-
tabile che contiene i dati relativi alle
icone da visualizzare riferite ai program-
mi che si vogliono poter eseguire diretta-
mente dall' EGS-Sereen. Nella configura-
zione di default EGS-Dock contiene tutti i
programmi forniti a corredo con la sche-
da. EGS-DOS & una dir-utility ispirata a
Directory Opus che permette di
effettuare tutte le pit importan-
i operazioni necessarie per la
gestione del computer.

Il cassetto Preferences contie-
ne i programmi necessari per la
gestione deil'acceleratore grafi-
co il gia citato EGS-DisplayAdjust
per la creazione e I'editing dei
driver per i monitor, EGS-Night-
Shift per la gestione dei blanker
(alcuni dei quali sono davvero
molto belli), pit tutti gli equiva-
lenti dei programmi che sono
nel cassetto Prefs del Workbench
(Fonts, Mouse, Input, ScreenMode,
Colors...).

Giungiamo cosi all’esame del
programma di paint. EGS-Spec-
traPaint, di Pauick Hager, & un
completo e funzionale pro-
gramma di painting che sfrutta
appieno le caratteristiche della
scheda per la quale ¢ stato dise-
gnato. Il programma si apre sul-
I'EGS-Screen e consente di ope-

rare su file di dimensioni supe-

1i.u|'i ai 1600 x 1200 ‘S/u'mnl’/uul(li\pan‘
di un ToolBox che richiama quello di D-
Paint, contenente tutti i ool necessari
per creare, manipolare ¢ modificare
mmagmi in true color. Particolarmente
riuscita € la funzione di AirBrush. Ecce-
zionalmente veloce, grazie al bliter della
scheda, la funzione di Zoom. 11 program-
ma dispone di un avanzato sistema di
maschere, molto potente nella sua estre-
ma semplicit, che consente di effetua-
re scontornature ¢ mascherature in
maniera rapida e precisa. Abbastanza
curata & anche la sezione relativa alle
operazioni sui brush. £’ possibile carica-
re, \lll\“?l’('. scalare ¢ ruotare brush a 24
bit praticamente in tempo reale. Spectra-
Paint permette anche di effetiuare le
fondamentali operazioni d’image pro-
cessing (Blend, AND, OR, Colorize,
Monocrome, Blur.

e, | ). 11 programma non
]’v“'“'“’,hi (.ll rivaleggiare con software del
tipo di TVPaint, indubbiamene

7 Hin
potente e versatile I

(ma dal costo relativa-
mente alto), si propone piuttosto di for-
nire agli acquirent della scheda un o0
che consenta loro di constatare 1'effeui-
va potenza della scheda (emblematica a
questo proposito ¢ la presenza della fun-
zione di animazione in tempo reale, sep-
pure in una sezione limitata di scherme,
dell'immagine da salvare)

Terminiamo esame del software for-
nito a corredo parlando dell'F.S.P (168

onzerre

Un particolare della Picasso Il (sopra) e della EGS Spectrum (solf
chip grafico Cirrus Logic

Sereen. Promotor). Un promotor € un pro-
gramma che tenta, se il programma ese-
guito non apre un requester per la scelta
della risoluzione da adottare, di forzarne
I'apertura in una delle modalita suppor-
tate dalla scheda. Purtroppo, programmi
di questo tipo non sempre funzionano,

ve della Commodore o non riescono a
promuovere lo schermo oppure addirit-
tura finiscono con il provocare crash di
sistema. [.S.P, purtroppo, non fa ecce-
zione. L'esito dei suoi tentativi di pro-
muovere schermi Amiga in schermi EGS
non sempre & positivo, a volte infati tali
tentativi si risolvono miseramente con
un blocco totale della macchina.

SUPPORTO E COMPATIBILITA’.
Attualmente, la situazione dello stan-
dard EGS non ¢ delle pitt rosee. Lo stan-
dard infatti non ha avuto moltissima for-
tuna ¢ i programmi che lo supportano
direttamente non sono numerosi. Il
fatto comunque che non vi sia software
che supporti direttamente la scheda non
vuol dire che non vi siano programmi
che la sfruttano. La EGS ha infaui il pre-

gio di essere vista come risorsa del siste-
ma operativo quindi, a patto che il
software sia stato scritto a norma, ogni
programma che apre un requester per la
scelta del modo grafico da utilizzare fun-
ziona correttamente. Il fatto che lo stan-
dard EGS non abbia avuto fortuna ha
indotto la GVP a creare un programma,
E.S.P, che consentisse agli utilizzatori
della scheda di sfruttare il mag-
gior numero possibile di applica-
tivi. Tale operazione ha avuto un
esito alterno in quanto, benché
molti programmi che prima non
sfruttavano le potenzialita della
Spectrum possano utilizzarne
almeno le risoluzioni, parecchi
altri funzionano male oppure
non funzionano affatto.

Tra i programmi scritti apposi-
tamente per la EGS moltissimi
sono nel circuito del PD e posso-
no essere facilmente reperiti
presso numerose BBS (per esem-
pio quella della RS, importatore
ufficiale dei prodotti GVP in Ita-
lia). Si possono trovare visualizza-
tori d'immagini, player di anima-
zioni, molti blanker e demo,
qualche gioco e persino alcuni
piccoli programmi di painting.
La diffusione di software PD per
la EGS ¢ dovuta anche al fatto
che la GVP ha rilasciato il kit di
sviluppo della scheda, che “viag-
gia” sotto forma di archivio ltha
anche in numerose BBS italiane.

Per quanto riguarda il software com-
merciale, si possono contare alcuni pac-
chetti dedicati espressamente alla scheda
e molti programmi che la supportano
pitt 0 meno indirettamente. La GVP stes-
sa ha da poco rilasciato una versione
dedicata del suo programma di painting
¢ fotoritocco, Imagel’X, che comunque
presenta ancora alcuni marginali errori
(relativi a problemi riscontrati con la
gestione dei gadget) che dovrebbero
essere risolti con la versione 2.0. Il pro-
gramma si apre su uno schermo EGS e
permette di creare e ritoccare immagini
in tempo reale a 24 bit. E del wtto simile
al suo equivalente AGA anche se risulta
molto pit rapido. Varie modifiche sono
poi presenti nella sezione riservata alla
gestione degli scanner.

Si notl/ il
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Sempre in ambito pittorico, per chi
non si accontentasse del programma
della GVP ¢ disponibile gia da tempo
TVPaint, della Tecsoft (recensito sul
numero 2/94), potente e versatile pro-
gramma che, sfruttando al massimo
scheda grafica ¢ computer, fa raggiunge-
re all’Amiga risultati paragonabili a quel-
li di workstation ben pit potenti.

In linea di massima, tutti i programmi
che consentono la scelta della risoluzio-
ne possono funzionare con la 28/24, ma
vi sono alcune eccezioni. Tra i program-
mi che non danno affatto problemi citia-
mo Page Stream 2.22 che, aprendosi sullo
schermo del Workbench, funziona perfet-
tamente anche in risoluzioni superiori al
1280 x 1024. In 1024 x 768 a 256 colori il
refresh di una pagina di testo che su un
Amiga normale impiega nove secondi
con la scheda viene effettuato in un
tempo inferiore ai due secondi!

Lavorare con WordWorth ¢ la EGS € a
dir poco stupendo, in 800 x 600 a 256
colori lo schermo ¢ nitidissimo, le imma-
gini sono stabili ¢ i caratteri estrema-
mente leggibili (si puo tranquillamente
utilizzare un Times corpo 15). Anche il
rivale di Imagel’X, Art Department Professio-
nal della ASDG (da poco ribattezzata
Elastic Reality), ¢ in grado di aprire i
suoi schermi in modalita EGS. Sia lo
schermo di lavoro che quello di rende-
ring sfruttano le risoluzioni della scheda,
il primo sino a 256 colori, il secondo
invece con la possibilita di utilizzare i 24
bit. Anche Visual Screen puo essere
aperto in altissima risoluzione (sino a
1600 x 1200 a 8 bit), consentendo una
precisione altrimenti impossibile. L'uni-
co problema, del tutto marginale, pre-
sentatosi con At Department sta nel fatto
che quando si carica un’immagine, que-
stCultima non viene immediatamente
visualizzata, ma ¢ necessario premere il
selettore redisplay.

Nessun problema nemmeno con
Mand2000, programma per la generazio-
ne di fratali, che risulta anzi pin veloce
¢ fluido in fase di animazione. Ci sono
poi programmi che dalla scheda traggo-
no un vantaggio enorme, tra i quali pos-
siamo senz'altro annoverare DynaCadd ¢
Real 3D: il secondo, in particolare, subi-
sce un aumento delle prestazioni davve-
ro eccezionale. 11 refresh delle finestre
avviene praticamente in tempo reale
(per una scena complessa impiega 4
secondi contro gli oltre 35 di un Amiga
AGA) ¢ il rendering su schermo viene
sensibilmente velocizzato.

Ouimi risultati si ottengono anche
con programmi quali 7erm, che aperto
sul Workbench o su schermo proprietario
¢ molto pitu gradevole utilizzando uno
schermo EGS piuttosto che uno scher-
mo AGA, anche nella stessa risoluzione.
Pur utilizzando risoluzioni identiche.
infauti. il guadagno che si ha sfrutando
le modalita LEGS ¢ impressionante: da

una parte il refresh & molto pit veloce, e
di conseguenza le schermate son ben
pitt stabili (in 640 x 512 contro i 60 Hz
della modalita Amiga la EGS supera
abbondantemente i 75/80); dall’altra i
colori sono molto pit vivi e il contrasto
migliore.

1l programma E.S.P. riesce a promuo-
vere anche moltissimi programmi che
non potrebbero utilizzare la scheda
(programmi obsoleti e quasi la totalita
dei programmi PD), ma purtroppo non
riesce a compiere miracoli, quindi alcu-
ni prodotti presentano malfunziona-
menti pitt 0 meno evidenti. Tra i pro-
grammi che non funzionano con la
scheda, molti presentano un problema
comune legato al refresh video che alla
lunga rende il programma non utilizza-
bile. Tra questi dobbiamo citare Imagine,
Cl-Text, Vista e LightWave 3D: tutti questi
prodotti, purtroppo, non possono essere
utilizzati con la EGS. C'¢ da far notare
comunque che i malfunzionamenti non
sono da attribuire alla scheda, ma alla
struttura dei programmi che fanno chia-
mate alle librerie grafiche in modo non
convenzionale.

Conclusioni

Le strade seguite dalle due schede
risultano concettualmente diverse. Pun-
tare a uno standard alternativo al
ma Amiga per la EGS Specturum, i
zione massima col sistema Ami

1

caso della Picasso II. Solamente il tempo
ci dira chi avra fatto la scelta giusta. Al
momento, ci sentiamo di consigliare
maggiormente la Picasso II per un prez-
z0 minore e un insieme di caratteristiche
rilevate nella recensione a netto favore.
Questo significa innanzitutto maggiore
stabilita del sistema a causa di una piu
elevata integrazione. Il sistema grafico
EGS possiede interessanti caratteristiche,
ma non ¢ ancora maturo e del tutto sta-
bile. Inoltre, la maggior parte dei pro-
grammi non proprietari GVP hanno
dimostrato di preferire di gran lunga 1'u-
scita grafica della Picasso II, questo forse
anche perché le direttive di programma-
zione sono liberamente disponibili con
la dotazione standard.

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Euro Digital Equipment

(Picasso Il con 1 MB VRAM: L. 685.000, con 2 MB VRAM:
L. 795.000; Video Encoder Pablo: L. 390.000,

Iva compreso)

Via Dogali, 25

26013 Crema

(Tel. 0373/86023 - fax/BBS 86966

RS - Ricerca & Sviluppo

(EGS Spectrum 28//24 con T MB VRAM: L. 880.000,
con 2 MB VRAM: L. 990.000

Iva compreso)

Via Buozzi, 6

40057 Cadriano di Granarolo (80)

(Tel. 051/765563 - fox 765568)

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

Funzionalité: hadbodb.d
Conferma aspettative: | %
Design: *
Affidabilita: *
*
*
*

Tecnologia:
Documentazione:

Prezzo/prestazioni:

*
*
*
*
*
*

*
*
*
*
*
*

*
*
*
*
*
*
*

X% % 4 4 ¢
%

*

Che cos’é: Una scheda video a 24 bit a
elevatissima integrazione col sislema Amiga.
Cosa ci & piaciuto: L'assistenza. Il costo
contenuto. Le presiazioni elevate. Il software a
corredo. |l continuo aggiomamento. La qualitt
dell'uscita video. La documentazione in italiano.
Cosa non va: Alcuni problemi con alcuni
programmi non tutli direttamente imputabili comun-
que alla scheda.

In confronto: la scheda esce vincilrice dal
confronto con la EGS Spectrum, sopratiutio per un
miglior rapporto prezzo/prestazioni e una mag-
giore compatibilits col software esistente.

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

(In decimi)

Funzionalita: * *
Conferma aspettative:
Design:
Affidabilita:
Tecnologia:
Documentazione:

Prezzo/prestazioni:

Fa bk

* *
hadb db.d
* *
4|
% % |
* *

Che cos’é: Una scheda video a 24 bit in
standard EGS.

Cosa ci & piaciuto: Le elevate prestazioni. La
possibilita di pilotare due monitor. |'ambiente
integrato. La qualita dell'uscito video

Cosa non va: Lo scarso supporto da parte
delle case produtirici di software (mancanza
quindi non direftamente imputabile alla scheda).
Lelevato costo.

In confronto: La scheda della GVP si colloca
dietro alla Picasso perché & meno supportata dai
programmi e offre un peggior prezzo/prestazio-
ni. E un oftimo prodotto degno del marchio GVP
ma lo standard EGS non ha preso piede

Gazerre
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Con Omega
I'Italia sconf

Il mondo?

Un’espansione di memoria made in
Italy (con orologio e coprocessore)
che aumenta le prestazioni del vostro
Amiga 1200 a livelli vertiginosi...

di Lorenzo Fornari

Q uesta volta non ci possiamo dav-
vero lamentare. Generalmente,
ogni volta che proviamo qual-
che prodotto di questo tipo c’¢ sempre
qualche particolare che ci lascia perples-
si, qualche dettaglio che ci impedisce di
darne un giudizio completamente sod-
disfacente. Non &
questo il caso del-
I’Omega 1200,
un’incredibile
espansione di me-
moria che aumen-
ta le prestazioni
dell’Amiga 1200
pit di acclamate
schede accelera-
trici. Dal manua-
le, alla funzionalj-
ta, alla tecnologia,
al design, all’assi-
stenza: ci ha fatto
tutto un’ottima
impressione. Non
solo: Omega 1200
¢ anche un pro-
dotto italiano,
forse il primo nel
settore, almeno
per Amiga 1200.
Un add-on, ve lo assicuriamo, di cui
andare veramente fieri, prodotto dalla
Logica di Pordenone.

L’unica nota dolente potrebbe essere
il prezzo, che per le espansioni continua
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a essere piuttosto elevato. Abbiamo
avuto gia modo di evidenziare in altri
articoli come questo sia il problema
generale delle espansioni di memoria
per I’ Amiga. Il pensiero generalmente &
questo: le espansioni di memoria costa-
no poco meno delle schede acceleratri-

ci, che hanno sempre un’espansione di
memoria al loro interno. La conseguen-
te domanda viene spontanea: perché,
allora, comprare un’espansione di me-
moria? Scopriamolo insieme.

1200
Igge

Quando la RAM & “veloce”

Non ¢& qui il caso di soffermarsi sul
fatto che le prestazioni dell’ Amiga 1200
crescono decisamente anche con un
solo megabyte di memoria aggiuntiva
(ne abbiamo parlato, per esempio, sul
numero di giugno, all’interno dell’arti-
colo sulla DKB 1202: chi voglia saperne
di pit trovera li tutto quello che gli
serve). Dato quindi per scontato che sia
per tutti chiaro il motivo per cui la
memoria “espansa” dell’Amiga prenda
il nome di fast RAM, cercheremo di
valutare quanto possano aumentare le
prestazioni di un Amiga solo grazie a
un’espansione di memoria.

Abbiamo eseguito il test benchmark
con AIBB, lo stesso programma di
valutazione har-
dware che abbia-
mo usato qualche
numero fa per
provare le carat-
teristiche della
scheda accelera-
trice Viper (chi
fosse interessato
a una discussione
sugli algoritmi
delle varie prove
di questo pro-
gramma puo fare
riferimento alla
recensione del
numero di set-
tembre). Se vole-
te curiosare da
subito i risultati,
potete dare
un’occhiata al ri-
quadro di pagina
46. Abbiamo deciso di eliminare il
confronto con I’Amiga 600, un micro-
bo al confronto dell’ A1200 usato per la
prova: 2 MB di chip RAM, 8 MB di fast
RAM su due moduli Simm da 4 MB,



CPU 68020 a 14 MHz, 68882 a 33,3
MHz con clock asincrono. Vale a dire,
la configurazione massima fornita dal-
’Omega 1200. Abbiamo invece tenuto
i valori registrati con la scheda Viper,
perché abbastanza funzionale al nostro
discorso. Si tratta infatti di una scheda
acceleratrice (una delle migliori per
A1200), che grazie al processore 68030
incorporato porta I’A1200 oltre i livelli
dell’A3000.

Effettuate un primo confronto tra le
varie prove: come al solito, ¢’¢ un’impli-
cita colonna formata di tutti “1” che
rappresenta il calcolatore di riferimen-
to, un Amiga 1200 inespanso.
Sorprendente? Di piu. Scon-
volgente. L’Omega 1200 non
supera solo I’Amiga 1200 non
espanso (e di gran lunga, aven-
do una prestazione media di
34 volte superiore). Supera, in
alcune prove, addirittura I'A-
miga 4000 (andate a vedervi i
risultati della prova Savage, o
il MemTest). In quasi tutte le
prove il 1200 con Omega su-
pera I’Amiga 3000, e riduce il
1200 con Viper a ruolo di
comprimario.

Se analizziamo le prove che
non fanno uso del coprocesso-
re matematico, quelle cioé che
nel riquadro di pagina 46 ven-
gono prima della prova Sava-
ge, notiamo che grazie alla
memoria fast e probabilmente
a un ottimo affiatamento di
questa con la memoria chip, la
scheda Omega 1200 fornisce
risultati a dir poco eccezionali,
superando I’Amiga 3000 in
tutte le prove. In molti test
I’Omega risulta superiore alla
scheda Viper, in alcuni anche
i1 4000 offre risultati inferiori.
Andando poi a vedere le prove
che prevedono un uso intensi-
vo della FPU, le prestazioni
sono addirittura sbalorditive:
Viper e 3000 sempre sbaragliati, Amiga
4000 perfettamente confrontabile con
I’Omega 1200.

Come interpretare questi risultati
stupefacenti? In primo luogo, abbiamo
detto che introdurre memoria fast por-
ta a un aumento di prestazioni. Un
aumento come quello registrato, pero,
& troppo ampio per essere giustificato
esclusivamente da questo. Il motivo
deve risiedere in un’architettura parti-
colarmente felice della scheda, con una
perfetta simbiosi tra la fast RAM e la
chip RAM, tra la CPU e la FPU e tra
queste ultime e la fast RAM stessa. Solo
supponendo un affiatamento perfetto

delle varie parti della scheda e della
scheda con il calcolatore si riesce a
spiegare come un’espansione di memo-
ria, seppur dotata di CPU, faccia viag-
giare un Amiga 1200 sui livelli di un
Amiga 4000. C’¢ per un altro motivo.
La scheda della Logica ¢ infatti gover-
nata da un algoritmo di refresh intelli-
gente che rende la memoria ancora pit
veloce del normale. Alla luce di questo,
possiamo interpretare dei valori forniti-
ci da AIBB come il “CPU/Memory
access latency index”, che per 'Omega
raggiunge il valore di 4.1. Confrontate-
lo con i valori dell’Amiga 4000 (8.1),

Da sopra a softo: i test AIBB Savage, MemTest e LineTest, e i dati

di Syslnfo

dell’Amiga 3000 (6.1) e della Viper
(5.0), tenendo presente che qui un
valore piu basso indica un tempo di
accesso alla memoria piu basso, e quindi
una memoria fast “piu fast”. In che cosa
consista questo algoritmo di refresh
intelligente non siamo riusciti a saperlo.
Sappiamo perd quale problema viene a
risolvere. In tutte le memorie “dinami-
che”, i byte di memoria devono essere
“rinfrescati” affinché non perdano il
loro contenuto. Questa operazione, che
avviene circa 50 mila volte al secondo,
rallenta notevolmente l'accesso alla
RAM, perché durante il refresh i dati
non possono essere raggiunti. Alla Lo-

gica dicono di essere riuscitia creare un
algoritmo che “controlla” la CPU e che
effettua il refresh di preferenza quando
i1 68020 & occupato internamente (ope-
rando per esempio sui registri senza
accedere alla RAM). In questo modo,
quando la CPU ha bisogno di accedere
alla RAM, il refresh & gia avvenuto.
Sempre alla Logica, avvertono che in
virta di questo algoritmo ci pud essere
un incremento di prestazioni molto
sensibile con alcuni progmmmi, meno
con altri, a seconda del tipo di operazio-
ni che il programma svolge. E a questo
punto molto probabile che AIBB sia
uno di quei programmi che per
struttura interna si avvantag-
giano di piu di questo algorit-
mo.

1 risultati con altri benchmark
sono sempre molto lusinghieri,
ma non esagerati come quelli
ottenuti con AIBB.

In linea di massima, alla luce
anche dei singoli risultati dei
test di AIBB, possiamo cercare
di evidenziare che tipo di pro-
grammi si avvantaggi di pia di
questo refresh intelligente. Un
primo gruppo & quello dei
programmi che usano intensi-
vamente i chip custom e dun-
que la memoria chip: in questo
modo la memoria fast ha il
tempo di effettuare il refresh,
mentre la CPU si occupa dei
chip e della loro memoria. Le
prove grafiche dimostrano che
la velocita dell’Amiga aumenta
a dismisura in questo campo.
Un secondo gruppo ¢ quello
dei programmi che fanno uso
intensivo della memoria fast,
perché 'Omega & un’espansio-
ne a “0 wait state”, con un
tempo di accesso inferiore agli
80 nanosecondi. In tutto e per
tutto, una RAM non fast, ma
ultra-fast. Per questo, molte
delle prove che coinvolgono
una grossa mole di dati risultano positi-
ve. Non ricevono un gran incremento,
invece, quelle routine che fanno totale
affidamento sul 68020, che resta un
“lento” processore da soli 2,16 Mips
(valore restituito da SysInfo).

In pratica, le prove di AIBB sono si
indicative, ma vanno interpretate cor-
rettamente. Il programma, oltre tutto,
& scritto in Assembly e quindi utilizzando
molto i registri e poco lo stack, da luogo
all'algoritmo di refresh intelligente di
operare al massimo. Non si pud pero
nascondere che la scheda Omega 1200,
essendo un’espansione di memoria, va-
da ben oltre i compiti assegnatigli,
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trasformando I’ Amiga 1200 in un “pic-
colo mostro”.

La tecnologia dell’Omega 1200

L’Omega 1200 funziona con moduli
Simm (Single In-line Memory Module)
a 72 pin, ormai lo standard delle
espansioni di me-
moria su tutti i
sistemi (sono le
stesse dell’ Amiga
4000). La scheda
€ completamente
configurabile, per
tuttii tipi di Simm
esistenti, sia single
che double size, e
per tutte le combi-
nazioni possibili.
Grazie alla pre-
senza di due slot
Simm, infatti, la
scheda puo ag-
giungere fino a 8
MB di memoria al
Vvostro computer a
passi di 1 MB.
Questo significa
che se vorrete aggiungere un solo
megabyte, potrete farlo, con un modulo
appunto da 1 MB. Se le vostre necessita
saranno di 2 MB, avrete due possibilita:
due moduli da 1 MB oppure uno da 2
MB. Per avere 3 MB dovrete richiedere -
un modulo da 2 MB e uno da 1 MB, per
averne quattro due da 2 MB o uno da 4
MB, e cosi via (esclusa la possibilita di

avere 7 MB: non esistono infatti Simm
da 3 MB) fino a 8 MB, che ¢ la capienza
massima. Per ora, perd, perché una
delle caratteristiche piu sorprendenti
della scheda della Logica & la presenza
di un “connettore update”. Questo
connettore contiene un chip dedicato
agli algoritmi pit sofisticati della sche-

da, come il refresh intelligente che abbia-
mo visto essere responsabile di un balzo
di prestazioni notevolissimo. Avere un
tale chip offre numerosi vantaggi, in
primo luogo in fase diagnostica. Questo
chip ¢ infatti dotato di un’interfaccia
grazie alla quale in caso di malfunziona-
mento sara possibile risalire al guasto in
tempi rapidissimi, riducendo quindi i

LE PROVE CON AIBB 6.1

Prova VIPER A3000 A4000/040
EmuTest 3.32 3.37 272 8.66
ElipseTest 3.16 1.60 0.98 228
LineTest 1.85 1.10 0.62 1.09
InstTest 3.16 3.96 3.12 5.73
WiitePixel 431 1.94 1.19 5.16
Marix 578 22 276 4.40
Sieve 5.12 1.82 2.14 2.70
IMath 1037 0.89 211 4.86
Dhrystone 3.62 3.39 275 9.34
MenmTest 5.76 3.23 238 127
Sort 3.82 3.09 2.65 7.31
TgTest 2.65 1.39 091 1.79
Savage 269.13 194.93 98.68 117.06
Flops 77.68 63.15 33.53 193.77
FMath 24.69 23.98 13.87 124.15
TranTest 82.45 70.61 47.80 81.25
FMarix 5.10 3.87 3.08 8.25
Flrace 128.84 101.64 57.79 107.83
BeachBol 45.56 29.85 19.53 76.59
CplxTest 485 479 3.66 14.43
MEDIA 26.01 15.11 38.89
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costi di manutenzione per 'utente. Ma
Iutilizzo cui questo connettore ¢ desti-
nato & unaltro. In caso di miglioramenti
della tecnologia della scheda, infatti,
sara sufficiente sostituire il “vecchio”
chip, inserendone uno nuovo. In questo
modo sara possibile mantenere la sche-
da al passo coi tempi, perlomeno a
livello tecnologi-
co. Con le altre
schede, volere
qualcosa di piu si-
gnifica cambiare
la scheda; con
I’Omega 1200
basta cambiare
un piccolissimo
chip. C’¢ solo da
sperare che la Lo-
gica mantenga la
parola, studiando
nuove soluzioni
per questo chip e
proponendole al
pubblico a prezzi
abbordabili.

C’¢ un’altra ca-
ratteristica che
rende la scheda
un prodotto veramente unico. Il pro-
duttore, infatti, assicura la piena com-
patibilita anche con moduli Simm a 36
bit, quelli in uso sui calcolatori IBM-
compatibili, per intenderci. Questi mo-
duli presentano un bit in piu, il cosid-
detto “bit di paritd” per ogni byte, che
quindi viene a essere composto da 9 bit
e non da 8. Lo scopo di questo bit in pitt
¢ quello di segnalare gli eventuali danni
alla RAM, e puo risultare molto utile in
caso di schede danneggiate. Il fatto &
che Parchitettura dei PC-compatibili
prevede esclusivamente moduli a 36
bit, e non & compatibile con quelli a 32.
Draltra parte, larchitettura di quasi
tutte le schede RAM per Amiga preve-
de moduli esclusivamente a 32 bit.
L’Omega 1200, invece, prevede en-
trambe le possibilita. Interessante, an-
che se visconsigliamo I'uso di Simm per
PC sul vostro Amiga, perché sono pitt
costose. Né I’Amiga né la scheda, inol-
tre, effettuano alcun controllo su que-
sto bit in pit, per cui esso risulta
totalmente inutile. La compatibilita po-
trd magari interessare qualche possesso-
re di PC e Amiga...

Un’altra ottima caratteristica, che
pero € un denominatore comune delle
schede per Amiga, ¢ che la scheda &
completamente autoconfigurante, nel
senso che non vi ¢ bisogno di utilizzare
software d’installazione per fare in mo-
do che il computer riconosca I'espansio-
ne e i suoi indirizzi di base. Come al
solito, basta modificare leggermente la




scheda stessa, a seconda di quante delle
possibilita dell’lOmega 1200 si utilizza-
no. Questo si ottiene tramite la chiusura
di alcuni contatti sulla scheda tramite
dei ponticelli, detti jumper. Si tratta di
piccoli morsetti di ferro ricoperti di
plastica da inserire sopra dei pin in
modo da “chiudere il contatto”, per-
mettendo quindi il passaggio della cor-
rente tra un pin e l'altro. Le schede
generalmente vengono impostate al
momento dell‘assemblaggio, ma vi con-
sigliamo di controllare sempre che il
setup di questi jumper corrisponda alla
configurazione da voi posseduta. Se
potete, fatevi aiutare direttamente dal
negoziante al momento dell’acquisto,
anche se ¢ difficile che un posiziona-
mento sbagliato dei jumper arrechi
danni alla scheda o al computer. Il
manuale, in ogni modo, al proposito &
chiarissimo. Vediamo di cosa si tratta. Il
Jjumper J1 disabilita I'accesso alle Simm,
€ va chiuso soltanto nel caso che non vi
sia alcuna Simm installata (0 RAM). Per
quanto riguarda i jumper J2, J3 e J4,
che sono responsabili dell’utilizzo della
quantita di memoria installata, fate
riferimento al riquadro pubblicato in
questa stessa pagina. Notate che talvolta
a diverse configurazioni corrispondono
combinazioni identiche di jumper. Il
jumper J5 va utilizzato nel caso la
scheda sia corredata di coprocessore
matematico (di tipo PGA) e di clock
asincrono per la FPU. Collegando i pin
1 e2la FPU stabilira la sua frequenza su
quella della CPU, che sappiamo essere,
per il 68020 del 1200, poco piu di 14
MHz. I coprocessori matematici 68881
e 68882, pero, sopportano frequenze
ben superiori, per cui possono essere
corredati di un quarzo a parte su cui
sincronizzarsi. Se sulla nostra scheda
avremo uno di questi oscillatori, dovre-
mo collegare i pin 2 e 3. Al giorno
d’oggi, sono disponibili quarzi addirit-
tura a 50 MHz, a prezzi decisamente
bassi. In questo modo, le operazioni in
virgola mobile cui il coprocessore &

I JUMPER DELL’OMEGA 1200
Memoria J2 J3 J4
1 MB X X X
1 MB+ 1 MB X X e}
2 MB X X (2]
2 MB+ 1 MB X 0] X
2 MB + 2 MB X o o]
4 MB [e] X X
4 MB + 1 MB o X o
4 MB + 2 MB o o X
4 MB + 4 MB o o (]
8 MB o [e] o

O = contatio aperto
X = contatto chiuso

principalmente dedicato possono essere
effettuate con una cadenza superiore.
Ecco la ragione della crescita di presta-
zioni grafiche che abbiamo notato nel
corso del benchmark con AIBB. Va
notato che sono disponibili due diversi
tipi di oscillatori: quelli full size e i pit
piccoli half size. L'Omega 1200, ovvia-
mente, & compatibile con entrambi. II
sesto e ultimo jumper, J6, riguarda
invece l'orologio incorporato. Se il
contatto sara aperto, cio¢ se il jumper
non sarad presente, non sara possibile
modificare I'ora e la data: una specie di
protezione da scrittura, come per i
floppy. Secondo il manuale, alcx_lm virus
si manifestano appunto modificando
I'orologio, possibilita negata da questo
Jjumper.

Conclusioni

Terminiamo con qualche nota esteti-
ca (non fa mai male). Innanzitutto, c'é
un manuale, ovviamente in italiano (un
manuale, e di dodici pagine, non la
solita fotocopia che i prodotti hardware
per Amiga generalmente ci propongo-
no). La scatola non & lz} solita scatola di
scarpe, ma una confezione molto cura-
ta. Sono piccole cose, che olFre tutto
costano anche poco, ma sono indice di
attenzione e cura del prodotto. La
ciliegina sulla torta, per una sgheda' che
anche come design tecnologico dimo-
stra un’accuratezza dei particolari note-
vole. Innanzitutto, spia spesso di ripen-
samenti dell’'ultima ora, le istruzioni per
i jumper stampate sulla scheda sono
uguali a quelle del manuale. Tutti i
contatti sono “puliti”, senza saldature “a
caldo” o correzioni apportate in extre-
mis. La foto sulla scatola e le foto sul
manuale, poi, sono relative alla scheda_e
non a un altro prodotto o a un prototi-
po. Sembrano cose di poco conto, e
forse lo sono, ma nel corso della nostra
esperienza ci & capitato di vedere sche-
de con nomi diversi sulla scatola e sullo
stampato: pessimo segno. Questo fortu-
natamente non si verifica nel caso
dell’Omega 1200, perché & un prodotto
pronto da 7-8 mesi, curato come abbia-
mo visto in ogni minimo particolare.

La scheda, infine, ¢ stampata su sei
strati per una massima robustezza. Uni-
co inconveniente ¢ la poca agevolezza
nell’inserire la scheda nello slot Zorro, e
soprattutto nell'estrarla; ci sono perd
dei buchi su cui far leva per facilitarne
I'estrazione. Niente di trascendentale,
in ogni caso: il cassetto si chiude perfet-
tamente.

Non trattandosi di scheda accelerata,
non abbiamo poi quei fenomeni di
surriscaldamento che abbiamo osserva-

to per esempio nella prova della scheda
Viper. Il nostro test ha previsto poi
tempi di funzionamento continuato
molto lunghi (fino a oltre 20 ore conse-
cutive), durante i quali non abbiamo
notato alcuna anomalia.

Abbiamo dunque provato, al termine
di quest’anno ricco di sorprese dal
punto di vista delle espansioni di memo-
ria, un ottimo prodotto, anzi senz’altro
il migliore. Il fatto poi che sia prodotta
in Italia garantisce un’assistenza meno
onerosa. ||

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

Logica

(Omega 1200: L. 200.000; con 4 MB: L. 520.000; con 8 MB:
L. 970.000; 68682 a 50 MHz: L. 180.000; prezzi Iva esclusa)
Via G. Pascoli, 7 - 33170 Pordenone

(0434570376 - fax 26489)
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Che cos’é: Una scheda di espansione RAM per
Amiga 1200 prodotta in ltalia dalla Logica
(Pordenone). Offre due alloggiomenti Simm per
espandere il computer fino o un massimo di 8 MB.
C'¢ la possibiita d'installare batteria tampone e
orologio (sempre forniti dalla Logica), coproces-
sore matematico Motorola 68881 0 68882 con
possibilita di clock asincrono fino @ 50 MHz
mediante quarzo (opzionale).

Cosa ci & piaciuto: Le prestazioni dell' A1200
crescono a livelli veramente impensabili per
un'espansione di memoria, probabilmente anche
grazie allalgoritmo di refresh inteligente che
riduce i tempi di attesa della CPU. | migliori risultati
si ottengono con applicazioni grafiche e 3D e con
programmi  particolarmente  offimizzati, come
quell dedicali alla programmazione. Olire a
questo, la scheda risulta ben disegnata, sia softo
i profilo tecnologico (0 wait state redle], sia
estetico (manuale di 12 pagine). La possibilita di
uso di Simm a 36 bit (quelle per IBM e compatibili).
Cosa non va: |l prezzo poteva essere reso pio
concorrenzidle, anche se viste le prestazioni
risulta abbondantemente giustificato.

In confronto: la scheda Omega 1200 &
decisamente superiore a qualsiasi espansione di
memoria di cui abbiamo notizia; a tal punto che
per eseguire un confronto sensalo abbiamo
dovuto riferirci @ una scheda acceleratiice (la
Viper). Il fatto sorprendente & che un Amiga 1200
con Omega & pits veloce di un A 1200 con Viper




AMIGA 3D

PERCHE GUARDARE
ALLALTRA
META DEL CIELO

In coscienza, non so dire se la situazione sari
migliore quando cambierd; posso dire che deve
cambiare se si vuole che diventi migliore

Osservazioni e pensieri, Lichtenberg

Se vogliamo che tutto rimanga com’s, bisogna che
tulto cambi

Il Gatopardo, Tomasi di Lampedusa

asezione Amiga 3D prese 'abbrivo su

queste stesse pagine tre anni fa, nel

gennaio *90. Per primi in Italia ini-
ziammo a parlare in maniera esaustiva ¢
completa di grafica tridimensionale con
rubriche fisse e semi-fisse che cercassero
di se){nire a 360 gradi questo affascinan-
te universo. Tale trattazione ci ha con-
sentito di distinguerci da qualsiasi rivi
dedicata ad Amiga o anche che trattasse
pit generalmente d'informatica e grafi-
ca. I nostri numerosi lettor che non solo
posseggono I'Amiga, ma anche PC o
altri sistemi comprese stazioni grafiche
professionali, sono cresciuti ¢ ¢ hanno
fatto capire quanto l'argomento stesse a
cuore anche ad altri utenti non per forza
di cose legati a doppio filo all’Amiga. 1
tempi sono mul;‘\(i\ € sapete bene quanto
SPEsso ¢ repentinamente questo accada
in informatica. Ricordiamo che solo con
I"Amiga per la prima volta nella storia
del personal computing ci furono le pre-
messe per poter implementare grafica
complessa su un personal. 11 mondo dei
PC ¢ immenso e possiede molii difeu,
ma le macchine in virta della loro diffu-
sione capillare si trovano a prezzi sem-
pre mimort per potenze di calcolo sem-

A8 ALK JE
GAZETTE

di Antonio De Lorenzo

Analisi di un
mutamento, ovvero
perché tratteremo di

grafica 3D anche per
PC oltre che Amiga:
estensioni e nuoui
progetti

pre maggiori. Ogni nostro lettore sa gia
quanto la complessita in grafica 2D e
soprattutto 3D sia figlia primogenita
della potenza di calcolo. La rivoluzione
ha avuto inizio quando grossissimi nomi
in campo Amiga hanno iniziato a con-
vertire i loro prodotti anche per i PC
DOS e Windows. Ma forse questo punto
merita di essere sviluppato per compren-
dere appieno la rivoluzione che seguira
da qui a breve anche sulle nostre pagine.

Porting
di massa

L'immensita del mercato dei PC e la
crescita in potenza delle macchine ha
fatto si che numerose software house
impegnate sul versante Amiga portassero
i loro prodotti anche sui figli e figliocci
di Big Blue. Non si tratta di un abbando-

no del mercato Amiga, si badi bene, ma
solo di un’estensione del mercato che
per cio che concerne la grafica si mostra
sempre piu ricettivo e avido di novita.
Praticamente tutte le grandi software
house continuano a sfornare programmi
identici in doppia o tripla versione. Inol-
tre, i prezzi esorbitanti di prodotti analo-
ghi presenti su PC accompagnati spesso
dalla loro scarsa versatilita, ha fatto capi-
re a molti produttori Amiga che ¢’era un
mercato, se non interamente, di gran
lunga inesplorato. Il primo porting lo si
deve alla Impulse con Imagine gia identi-
co anche su PC nella release 2 e perfe-
zionato col rilascio dell'ultima versione
siglata 3.0. La compatibilita tra i due pro-
dotti ¢ completa sia a livello di modelli
3D che di file correlati. Inoltre, a breve
verranno convertiti anche Forge e la pre-
gevole serie di texture algoritmiche
Essence di Steve Worley. E stata poi la
volta della Virtual Reality Labs col gran-
de Vista Pro. Real 3D release 2 della Activa
¢ gia disponibile da tempo anche in ver-
sione per Windows, stesso dicasi per i
modelli Humanoids di Tim Wilson. 11 pre-
zioso programma di conversione formati
3D della Syndesis, Interchange, ¢ stato
anch’esso gia riportato su Windows. Ma il
colpo pitt grande lo ha sferrato la st
NewTek annunciando entro la fine del-
'anno la release 4 di LightWave 3D olure
che per Amiga anche per Silicon
sraphics ¢ Windows. 1 programmi “satel-
=" di LightWave, secondo un tradizione
consolidata, seguiranno a breve e stiamo
parlando di calibri come Dynamic Motion,
Newlon’s Law, Sparks... L'ultimo porting
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Accostamenti cromatici per “Ocean of Love” Amplificatori valvelari Lear di Antonio De Lorenzo
di Antonio De Lorenzo (Imagine 2.0) (Imagine 1.1)

.
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Tad Peles di Bill Graham (Imagine 2.0) Meona Lisa 2000 di Eva Cortese (Imagine 2.0)

La maggior parte delle immagini presentate in questa pagina sono fornite dal Circolo Ratataplan di cultura informatica e audiovisi-
va di Riccione. Ogni anno viene indetta e organizzata dal circolo, in collaborazione con il comune di Riccione, una mostra inter-
nazionale 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 immagini vengono scelte tra quelle inviate dai
lettori di Commodore Gazette direttamente alla rubrica Amiga 3D e presso BBS o altri concorsi internazionali. Le immagini sono

tutte in elevata risoluzione (768 x 580 o superiore) 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.
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in ordine di tempo ¢ stato quello di Cali-
gari approdato col nome TrueSpace in
un’implementazione potenziata di eleva-
tissima versatilita.

Oltre a questi prodotti, poi, il mondo
PC dispone di programmi dedicati quali
FractalPaint, 3D Studio, Topas, Macromo-
del... ormai molto
sviluppati ed estesi
anche se a dire il
vero la maggior
parte non raggiun-
ge la potenza dei
prodotti  prove-
nienti da Amiga.
Inoltre, su PC si
dispone di Render-
man, un linguaggio
interno della Pixar
per la definizione
di texture e mate-
riali assolutamente
eccezionale. Per
finire, troviamo
ancora una miria-
de di CD-RO
librerie, materiale
documentario, rac
colte di qualsiasi
genere che esten-
dono e specializza-
no l'uso fino all'in-
verosimile. Tutti
prodotti consulta-
bilissimi anche
dagli utenti Amiga,
che consentono di
estendere e poten-
ziare in maniera
spaventosa I'uni-
verso grafico 2D e
3D.

In campo hard-
ware segnaliamo la
Personal Anima-
tion

Recorder,
scheda che consen-
te  grabbing ¢
playing in tempo
reale di frame in
758 x 580 a 24 bi
in real time! La
versione PAL per
Amiga ¢ gia dispo-
nibile ¢ risulta incredibilmente efficiente
¢ funzionale. quella in PAL per PC lo
sara tra breve, La scheda, insieme al
TBC. vivoluzionera il modo di fare grafi-
ca ¢ video professionale dei prossimi
anni abolendo di fatto il costoso ¢ dele-
terio riversamento in single frame.

Non dimentichiamo poi per PC il
sistema operativo NextStep, definito il pit
Avanzato sistema operativo a oggetti pre-
sente al mondo e poi. altro segnale
importante. acquisto di Sofilmage da

eazeTTe

parte del gigante Microsoft. E poi ci
sono le novita del prossimo anno in arri-
vo su PC: il nuovo Windows 95 per il
mercato consumer con multitasking
preemptive, la sempre maggiore diffu-
sione di Pentium, I'adozione dell’auto-
configurazione per le schede di espan-

e
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Caligeri by Octree Saftware

sione, i nuovi PowerPC...

Integrazione
e sviluppo

Capirete allora che con apertura ai PC
non stiamo tradendo 'Amiga, ma esten-
dendo le potenzialita della grafica 2D ¢
soprattutto 3D, L'Amiga ha avuto un
ruolo importantissimo nell'iniziare la
rivoluzione ¢ continuera a ricamarsenc

uno di elevatissimo livello. Noi pero
vogliamo guardare con interesse ¢ curio-
sita anche all’alua meta del cielo met-
tendone in evidenza pregi ¢ contraddi-
zioni. Lo spazio Amiga insieme a quello
PC continuera ad accrescersi ¢ non
i s¢ non in maniera favorevole
del cambiamento.
Gli utenti di
entrambi i mondi
apprezzeranno cio
che la controparte
¢ in grado di offri-
re. La  nostra
impressione ¢ che
almeno  per il
momento nessuno
dei due mondi
puo fare a meno
dell’altro. L'inte-
grazione ¢ svilup-
po della sezione
procedera di pari
passo all’integra-
zione ¢ sviluppo di
soltware ¢ hardwa-
re per i due siste-
mi. Inolure, parle-
remo anche di pro-
duzioni cinemato-
grafiche, sistemi
avanzati ¢ dedicati,
problematiche ine-
renti la computer-
grafica a piu largo
raggio. La nostra ¢
scita, un’e-

una ¢
stensione di merca-
to. Intendiamo
raggiungere il
ln;lggi()l‘ numero
di lettori possibile
perché sappiamo
che queste temati-
che interessano
moltissimo ¢ non
sono coperte in
manicra esauriente
da alcuna testata.
Ormai possedete
Iesperienza per
trasferire le vostre
conoscenze su
qualsiasi sistema ¢
le ricadute, vedrete, saranno ineredibili.
Possediamo ancora strumenti in grado
di suscitare interesse ¢ meraviglia ¢ que-
sta ¢ la componente pit interessante ed
cccitante del nostro lavoro. Continuate a
seguirci come avete fato finora ¢ vedre-
te i vostri orizzonti aprirsi a ogni numero
di pit. Appuntamento dunque al prossi-
mo numero con Computer Gazette, dove il
primo atto della seconda rivoluzione
avra finalmente inizio,

@age by Pay! Safr
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NEWS 3D

Notizie, upgrade, anticipazion,
indiscrezioni e curiositd in 3D

DYNAMIC MOTION 1.06 E 1.5

La Positron Publishing ha rilasciato un

upgrade minore siglato 1.06 del Dynamic

Motion recensito sullo scorso numero.
Sono stati corretti molti bug tra i quali
uno che affliggeva la iper-rotazione.
Nelle prime versioni gli oggetti guada-
gnavano troppa energia come risultato
di collisioni eccessive e rotazioni con
conseguente uscita dalla scena. Il proble-
ma ¢ stato risolto utilizzando i quaternio-
ni (numeri ipercomplessi) per calcolare
la rotazione, lo stesso metodo peraltro
adottato dalla NASA. L'opzione “Save
Work™ ora consente di salvare file sopra
precedenti progetti. Nella revisione pre-
cedente, inoltre, gli oggetti occasional-
mente attraversavano altri oggetti, cosa
risolta fin dalla revisione 1.01. Per la
maggior parte dei casi le scene possono
essere generate con successo impostan-
do a 1 i Sample per frame. Intanto, il
team di programmatori sta aggiungendo
nuove caratteristiche (anche perché ora
il prodotto rischia di essere superato
dallo sbalorditivo Newton’s Law) ¢ la revi-
sione 1.5 sara disponibile a breve. Tra le
nuove istiche del nuovo upgra-
de, risultera pitt veloce la generazione di
scene, e sara implementata una nuova
interfaccia disegnata da artisti NewTek
che potete ammirare in anteprima nella
Figura 1. Infine, la finestra di visualizza-
zione risultera finalmente pin grande ¢
leggibile. Gli utenti registrati potranno
entrare in possesso della nuova revis
per soli $20 pit di spese di spedizio-
ne. La documentazione verra inter
mente |'i.\('l'illil [)(‘l' (U[)lil'(‘ tutte IL‘ nuove
interessanti caratteristiche (Positron Publi-
shing, 1915 N.121 St., Ste. D, Omaha, NI
68154, [ - Tel. 001/402/4936280 - fax
4936254).

car

NEWTON'’S LAW

La Cybernetica ha reso disponibile 'a-
vanzatissimo modulo per la creazione di
effetti fisici in animazione 3D: Newton's
Law. 11 programma supporta il formato
file scenico ¢ i data object di LightWave
3D, Imagine, Wavefront ¢ alui, ¢ si avwale
di un’interfaccia grafica del witto identi-
caa quella in uso nel Layout di LightWave
a eccezione dei selettori che risultano
arrotondati anziché squadrati. 11 pac-
chetto ¢ in grado di tenere conto di
massa. velocita, accelerazione, gravita,

campi magnetici, vento, attrito, envelo-
pe, giunti, motori, molle, vincoli, pistoni,
rotori, spinte, esplosioni, rimbalzi (urti
elastici), densita, elasticita, rigidita,

zienda connessa alla U.S. Cybernetics ed
¢ incaricata tra I'alo della stesura del
software (Warp Engine) per il sistema
hardware basato su Transputer che

D
oD

Proferences.

Dynamic Motion Module) (ITETERIN) @)
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camera @ @ xv
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deformazioni, allineamento a percorsi
(align to path). si avvale di una variegata
libreria di materiali dal comportamento
predefinito, della cinematica inversa ¢
dispone di un accuratissimo rilevamento
delle collisioni. E destinato a soppianta-
re qualsiasi prodotto analogo disponibile
per Amiga

La software house ¢ un’a

dovrebbe trastformare 'Amiga in un
mostro di potenza a basso costo (moduli
da 90 Mips ¢ 12 MHops a 51995 cadauno
con collegamento in serie fino a 10
moduli. si veda per maggioni ragguagli
*Qui New York. Stati Unit” sul numero
694 1l pacchetto costa S249 (Cybernet
ca - Pax 001/805/7307332)
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LIGHTWAVE NEWS

LIGHTWAVE 3D 3.5 IN PAL
ANCHE IN ITALIA
Menire un comunicato stampa della stessa
NewTek parla finalmente di una nuova revisio-
ne in corso della scheda Toaster con uscite
RGB, Y/C, composito e Beta sia in NTSC che
in PAL da introdurre entro la meta del ‘95, la
NewTek ha finalmente deciso di fornire
LightWave 3D in versione stand-alone. | pro-
grammatori ne hanno approfittato per introdur-
re alcune modifiche (in attesa della rivoluziona-
ria 4.0, tra le cui meraviglie si vocifera final-
mente di un maggior numero di texture proce-
durali e dell'apertura verso I'esterno di queste
per consentirne l'introduzione della serie Essen-
ce). La versione 3.5 distribuita in sefte dischi,
estesa documentazione, videocassetta tutorial
PAL e possibilita di upgrade a costi frazionari &
disponibile a $695. In Italia é distribuita
dalla DB-Line (Tel. 0332/767383 - fax
767244) a L. 1.320.000, Iva compresa. Pur
funzionando con quantita meno generose di
memoria, il programma richiede 8 MB di RAM,
HD e WB 2.04 o superiore, il che significa
ualsiasi modello di Amiga espanso, ma privo
i Toaster. Gli editor ora vengono aperti in per-
fetto formato PAL, possono essere eseguiti
anche in risoluzioni multiple; oltre al 736 x
580 c’e anche 1'800 x 600 e una favolosa (in
special modo su monitor da 17”) 1024 x 768
a 4 o 8 colori a scelta. Al momento, la sola
scheda video @ 24 bit direfiamente supportata
(rendering diretto) risulta essere la Picasso II.
Un nuovo menu aggiunto nel Layout permette di
reindirizzare direttamente il rendering a mac-
chine con Windows NT sulle qualifunzioni
ScreamerNet della stessa casa. Un dongle pas-
sante nella porta parallela sostituisce la scheda
Toaster in qualita di pit minuto sistema di profe-
zione. E possibile eseguire separatamente
Modeler e Layout per risparmiare memoria.
Inoltre, continua a essere fornita anche una ver-
sione per macchine prive di processore mate-
matico e quindi a essere garantito |'accesso a
utenti con dofazioni minime. L'incremento di
codice dei due programmi & nofevole: il Layout
¢ aumentato di quasi 100K, mentre il Modeler
1'25Kv Olire alla correzione di alcuni bug, e
unancora maggiore velocita di rendering, il
Layout Possiede un‘opzione di auto keying
(memor_lz;czicne delle modifiche apportate
senza richiesta esplicita) e conta su una fexture
procedurale aggiuntiva (Crust) per facilitare la
realizzazione di pelli (specialmente di dinosau-
r0). La risoluzione di calcolo ora & lib

nibile anche in versione per Silicon Graphics.
& stato utili i serie

niche alle colonie sottomarine, ai mezzi e minacce
degli abissi.

Sull'onda dell’enorme successo cinematografico,
gia da qualche anno negli Stati Uniti vengono pro-
dotti episodi di Robocop, il giustiziere in parte

o

cinematografiche e televisive. La lista prestigiosa al
momento conta su Jurassic Park, SeaQuest DSV,
Babylon 5, Star Trek: TNG, X-Files, | Simpson,
Robocop, Unsolved Mysteries e |'imminente Earth 2
(NewTek, 1200 S.W. Executive Dr., Topeka, KS
66615, USA - Tel. 001/913/2288000 - fax
2288001

INTERNET MAILING LIST

La mailing list dedicata a LightWave 3D su Inter-
net & stata cancellata in seguito alla perdita del
diritto di connessione alla rete del sysop Bob Linda-
bury. Una nuova mailing list & stata aperta e i pre-
cedenti sottoscrittori vi sono stafi inseriti automatica-
mente. Coloro che avessero accesso a Infernet e
fossero i ionati bi i, notizie
e quant‘aliro risulti attinente il programma della
NewTek, possono farlo inviando un E-mail all’indi-
rizzo:

listserv@netcom.com

con la stringa nel messaggio “subscrive
LightWave-1" seguita dal proprio identificativo. In
questo ambito, messaggi di Allen Hastings e Stuart
Ferguson (rispefi i capi p i del
Layout e del Modeler), oltre che da parte di nume-
rosissimi utenti professionisti, non sono da conside-
rarsi eccezionali.

HARVESTER PER PC CON GRAFICA AMIGA

La software house Merit Software ha creato un
affascinante videogame su CD per IBM e compati-
bili denominato Harvester. Tutte le immagini e la
grafica sono state create da tre artisti di talento su
Amiga utilizzando LightWave 3D. «lightWave 3D
possiede la migliore interfaccia 3D che io abbia
mai visto», ha dichiarato Chad Woyewodzic, capo
modellatore del progetto. Questi é affiancato da
Mike Napodano, modellatore per le forme organi-
che e da Kevin Obregon, art director. Alla doman-
da se il videogame sard disponibile anche per
Amiga hanno risposto che tutto quello di cui hanno
bisogno & un programmatore Commodore, dal
momento che I'intera grafica del gioco é gia dispo-
nibile su Amiga. Ma questo non & che un esempio
del fatto che per molte produzioni non-Amiga spes-
so effetti grafici e animazioni 3D vengono realizza-
ti con programmi 3D fargati Amiga.

PRODUZIONI TELEVISIVE
Mentre i prodotti per LightWave 3D continuano
af e, conti le Juzioni di grido i

specificabile fino a un massimo di 8000 x
8000. Sono supportati I'aspect ratio del D1 e
D2 PAL. La nebbia olire che normale possiede
due olgoritmi per la creazione di banchi non
lineari, tra I'altro specificabili per valori ripor-
to in grafico. Minori i cambiamenti occorsi ol
Modeler, che possiede come novita un nuovo
algoritmo di frattalizzazione presente sotto
menu  Polygon/Subdivide, denominato
Metaform. Lentusiasmo dei befa tester per que-
sta nuova funzione |i ha portati o dichiarare:
“Con questo tool potrete modellare un’avtomo.
bile partendo da un solo friangolo!”

Alla domanda di un eventuale porting del
programma su alire piattaforme, ['ufficio stam-
pa NewTek si & frincerato diefro un “nuovi pro-
dotti sono in lavorazione e la nuova revisione &
solo 'inizio di una nutrita nuova serie di pro-
dotti”. Sappiamo comunque che la versione
4.0 in uscita a dicembre supportera la memo-
ria virtuale, la cinematica inversa e sara dispo-

cui effeffi grafici 3D sono realizzati col pacchetto
targato NewTek. Gli ultimi in o_rdme d.l tempo e
arrivo riguardano la serie televisiva XFiles andata
in onda su Canale 5 qualche mese fa. In ogni epi-
sodio era possibile notare molti effetti speciali rea-
lizzati con il programma di Allen Hastings. Famosa
la sequenza di un enorme disco volante in afferrag-
io e decollo con tanto si sfavillio di luci in lens
lare realizzato da Joe Conti. Intanto, vi segnalia-
mo che é in distribuzione in noleggio presso le
videoteche piv fornite la videocassetta col primo
episodio pilota della serie SeaQuest (si consulti per
i deftagli sulla serie il numero 5/94). Nonostante le
sequenze non risulfino tutte speftacolarissime come
quelle mostrate nella serie televisiva sviluppata in
episodi (effetti realizzati da un team molto piv
avanzato, revisione del programma pid aggiorna-
ta, aiuto diretto dello stesso Hastings, maggiore
disponibilita economica...), & possibile riconoscere
tutti i temi successivamente sviluppati, dal sottomari-
no SeaQuest dalle inconfondibili sembianze orga-

e in parte uomo. Solo ora gli episodi
vengono proposti sui nostri schermi, al momento in
cui scriviamo la serie viene trasmessa in prima
serata (20.30) su lfalia 1 al sabato e in replica il
venerdi successivo alle 23. Ma vediamo di saper-
ne di piv... Il team di sviluppo delle sequenze ani-
mate & denominato Visual Effects e il loro lavoro &
cosi ben eseguito che lo stesso Hastings ha ammes-
so di non essere sempre in grado di riconoscere le
sequenze reali da quelle prodotte col suo program-
mal Questo, che pud essere considerato uno dei
migliori riconoscimenti per un animatore 3D, é pro-
prio vero. le sequenze tridimensionali animate
sono infegrate in ambientazione reale e nell’azione.
quasi sempre concitata la fusione risulta eseguita in
maniera perfetta. Lo stesso Robocop appare infero-
mente in una scena realizzato completamente con
LightWave 3D! Il gruppo di lavoro & coordinato
dal supervisore agli effetti speciali Lee Wilson e
affiancato da Julie Kealey, Alan Kapler, Anthony
Peferson, Larry Adlon, lan Britton, Angela Knight,
Colin Cunningham e Mark Glaser. Non viene
usato nessun modellino, solo puri modelli 3D. Per
qualsiasi animatore 3D, riconoscere le scene rea-
lizzate con LightWave pud essere un ufile e diver-
tente esercizio: si va da porzioni di Robocop (inte-
ro o parfi separate come le mani) a oggetti come
elicotteri, carrelli, ordigni, viaggi nel cyberspazio...
Il team si avvale di una dozzina di A4000 forniti
di Video Toaster. Circa metd delle macchine possie-
de anche I'offimo acceleratore 68040 della Macro-
System denominato Warp Engine, mentre alcune
macchine si avwalgono di scheda grafica Picasso Il
e GVP EGS Spectrum, del software SpectraPaint e
persino della sola postazione Screamer presente in
Canada. L'vso degli A4000 ha fatto risparmiare
un’enorme quantita di fempo e denaro alla produ-
zione. Anche negli episodi italiani, nei fitoli di
coda & possibile riconoscere in grande l'inconfon-
dibile marchio NewTek.

SCREAMER NET, RAPTOR E... TERRA 2
Al Siggraph dello scorso anno, la NewTek
causd non poche emozioni ed entusiasmi presso gli
appassionati con I‘annuncio delle workstation
Screamer. Si disse che lo Screamer avrebbe rag-
giunto i 600 MIPS (milioni d'istruzioni al secondo),
costituendo il sogno realizzato a basso costo di
qualsiasi animatore 3D che utilizzasse LightWave.
Il costo annunciato era infatfi di soli §10.000
(senza RAM). In realtd, i 600 Mips provenivano da
Quattro processori a 150 MHz e i processori RISC
non erano in grado di elaborare nessuna istruzione
in un solo ciclo di clock a eccezione dell‘istruzione
wait. Ofto mesi dopo, la NewTek ha messo fine al
progetto Screamer e il suo posto & stato preso dal
“Raptor” (dal nome dei veloci e micidiali dinosauri
Velociraptor di Jurassic Park) della Deskstation
Technology. La Deskstation che si trova ora coinvol
fa direttamente nell'arena grafica ha avuto un'in-
portanza fondamentale nello sviluppo del profotipo
dello Screamer. Fornito con 128 M8 di RAM, il
Raplor & entrato in commercio a $13.900 (ma si &
scatenata una guerra dei prezzi fra la NewTek e |a
Deskstation Technology e pertanto Screamer, ord
sglo software, e Rapfor si combattono con ribassi
i 100 e pit dollari al mesel), softo forma di un
box nero stile tower. Confiene dye sistemi indipen-
denti ciascuno con una CPU MIPS R4400 da 100
MHz, la stessa montata sulle stazionj Silicon
Graphics (Mips & una societd in grado dj produrre
chip dalle elevatissime prestazioni acquisita dalla
Si‘i(.;on]. SeconLdo IDcm Peterson, presidente della
D T

, lavorando in concerto que-
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sti processori erogano una potenza di calcolo
pari a 8/20 volte la potenza di un A2000 for-
nito di 68040, pit o meno quella di sei mac-
chine 486 DX2 a 66 MHz.

" 3 M

p plicissima. Rop-
for si collega tramite connessioni di tipo Ether-
net a un Amiga sul quale funziona LightWave
3D. All'accensione, tre led presenti sul frontali-
no informano |'operatore quando l'unita &
pronta a iniziare a elaborare fotogrammi.

Il software aggiuntivo ScreamerNet ($1995)
della NewTek viene installato sull’Amiga su cui
funziona LightWave per aggiungere un‘opzio-
ne di “network render” al riquadro standard di
rendering. L'attivazione invia la scena corrente
e tutfi i file associati attraverso il network diret-
tamente al Raptor. Se é richiesto un solo frame,
i due processori (espandibili a quattro) restitui-

e o 3 s

scono
ta lasciando libero LightWave 3D di modellqre,

VIEWPOINT OBJECT PD
COLLEZIONE ‘94

Come ogni anno, si & ripetuta anche
al Siggraph ‘94 la tradizione da parte
della ViewPoint di distribuire un saggio
dei propri prodotti nei formati pit u-
tilizzati. Nel caso di Amiga gli oggetti
sono stati forniti in formato LightWave
3D. La ViewPoint & una delle maggiori
case specializzate nell’acquisizione da
modelli reali per scansione 3D di oggetti
su commissione e dispone di fornitissi-
me e dettagliate librerie utilizzate in
moltissime produzioni, distribuite secon-
do tre livelli di dettaglio. Numerosi colla-
boratori impiegati alla ViewPoint com-
pletano i modelli con dettagli e rifiniture

PIXEL 3D RELEASE 2

E stato finalmente rilasciato in versio-
ne definitiva dalla Axiom 'avversario
diretto di Interchange 3.0 Plus della Syn-
desis. Dopo una lunga attesa troviamo
un programma integralmente riscritto
con numerosissime funzionalita ed
estensioni. Da 185K di codice e 300K di
dotazione siamo passati a ben 671K di
programma principale e oltre 1 MB di
dotazione. Pixel 3D Pro 2 si presenta con
un look e un’interfaccia grafica che
ricorda da vicino quanto realizzato nel
Modeler di LightWave 3D da parte di
Stuart H. Ferguson (Figura 3). In alto
troviamo nove selettori che richiamano
altrettanti menu le cui opzioni vengono

una caratteristica che esalta I'aspetto i
nella creazione della scena 3D. | frame com-
pletati ritornano attraverso lo stesso network
sullo schermo Amiga e risiedono su HD. La sola
differenza che I'vtente nota & l'incremento di
20 volte della velocita di calcolo.

Molta confusione & stata generata dal fatto
che Raptor utilizza Windows NT come sistema
operativo. La parola Windows ha scatenato
una serie di voci, paure, speranze e aliro sul-
I'effettiva natura del Raptor e sulla fuga di
LightWave verso altri lidi. In realta, il sistema
operativo & immateriale poiché per I'vtente
Raptor & solo un box nero con un cavo d'ali-

i tre led per pi una con-
nessione Ethernet e un interruttore d’accensio-
ne. In un simile sistema complesso, un qualche
$.0. era richiesto e secondo Peferson: «E stato
scelto basandosi su due caratteristiche: il multi-
tasking, la capacita di eseguire simultaneamen-
te piU programmi e task all’interno di altri pro-
grammi e le capacita di networking». La Desk-
station ha gia esperienza con Windows NT,
giudicato in grado di esaudire le richieste, cosi
€ sembrata la scelta perfetta. La sola cosa che i
programmatori di LightWave hanno dovuto
fare ¢ stata quella di ricompilare il codice del
programma per R4400. | prodotti primari della
Deskstation Technology sono workstation basa-
te su Windows NT, somigliano molto a normali
PC, ma hanno un cuore RISC e costano un po’
di piv di un PC di fascia alta ($4000/6000).

Raptor avra senz’altro un grosso impatto
sugli animatori professionisti che utilizzano
LightWave 3D. Il secondo prototipo dello
Screamer proveniente dalla NewTek & al
momento utilizzato dalla Amblin Imaging, una
sussidiaria dedita agli effetti speciali e alla
postproduzione video degli studi Amblin Movie
di Steven Spielberg. Secondo John Gross, un
animatore supervisore della Amblin, lo Screa-
mer & utilizzalo come «una delle tre render-
farm per I'esecuzione dei rendering nofturni».
Le dlire due render-farm consistono di 20
Amiga ciascuna connessi fra loro. La produzio-
ne ha gia ordinato alcuni Raptor per aiutare il
team di sviluppo quando alla serie SeaQuest
affianchera proprio quest‘autunno una nuova
serie. La creazione interattiva e i rendering not-
turni libereranno la creativita e aumenteranno

ita d

grand la compl elle Al

momento, si conosce solo il nome della nuova
produzione LightWave-based: Earth Two vale a
dire Terra 2. Forse, dopo la conquista delle
profonditd marine la Amblin si appresta a colo-
nizzare lo spazio sfidando direftamente i pro-
duttori di Babylon 5...

=]

Pro

P D P T V2.0 — 594 -
[T ] s | imotiy | viso Jolom _zor |

2
FALT 2 |

DouBIe. |
ErEsnten
L Grid

cromatiche. L'intera collezione ¢ al
momento accessibile direttamente
anche da CD-ROM. Una volta scelto da
un catalogo interattivo con rappresenta-
zione wireframe 1'oggetto adatto ai pro-
pri usi, basta telefonare alla casa, pagare
I'importo con carta di credito, e si riceve
il codice di accesso relativo all’oggetto
desiderato, codice in grado di decrittare
I'oggetto ¢ cosi permetterne il normale
utilizzo. Gli oggetti della nuova collezio-
ne sono cinque e comprendono un det-
tagliato coccodrillo (utilizzabilissimo
anche per il tutorial sul Conform to Path
presentato in questo stesso numero
all'interno della sezione Techno 3D). un
bellissimo fenicottero caricaturale, un
modello di shuttle abbozzato, un aerco a
elica e infine un’imbarcazione leggera
sempre a clica. Gli oggetti compresi
nella nuova collezione PD sono visualiz-
zati nella Figura 2,

7

Help, QUi

mostrate lateralmente a sinistra. Il pro-
gramma ora ¢ in grado di aprirsi in PAL,
possiede uno spazio di visualizzazione
ampio ¢ comodo, ¢ in grado di ricono-
scere oggetti gerarchici e di caricare ¢
salvare anche pitt oggetti per sessione. I
supportato anche il formato dati di 3D
Studio ¢ il salvataggio in formato .scene
olwre che .lob di LightWave 3D. Sono stati
velocizzati moltissimo sia il caricamento
che il salvataggio per qualsiasi formato
prescelto. Estesissimo risulta il controllo
¢ la definizione delle superfici. La con-
versione bitmap-3D che ha reso celebre
il pacchetto continua a migliorare ed
essere un punto di forza importante,
cosi come la conversione dei font Post-
Seript e di tipo Amiga bitmap (anche se
curiosamente nella prima revisione di
questa release a ogni carattere PostScript

(continua a pagina 55)
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Su Aminet sono disponibili gli archivi 51 e 52
riportanti tutto il traffico avvenuto all'interno della
Imagine Mailing List (I'indirizzo Internet & il
seguente: imagine@email.sp.paramax.com) dei
mesi giugno e luglio ‘94: ben 746K e 528K, per
qualcosa che complessivamente sfiora i 1000
messaggil Una comunicazione fittissima in ingle-
se fatta di anticipazioni, tutorial, bug, trucchi e
quant‘altro possa risultare di massimo interesse

er un utente Imagine. Per aderire alla mailing

ﬁy & sufficiente inviare tramite Infernet un mes-
saggio al seguente indirizzo: imagine-
request@email.sp.paramax.com e specificare
come soggetto nella linea: “subscribe” (privo di
virgolette, naturalmente). State pur certi che non
ve ne penfirefe.

NOVITA’ PER IMAGINE

bene non & escluso che ne venga o breve

& animazioni preconfezionate o inserite dall'uten-

te (fino o un massimo di dieci).

Il programma mostra immagini e testo su una

finestra !i?e;orlneme scalabile, peraltro anche
a

"
una versione anche in inglese (e speriamo in italianol).
| programmatori hanno provveduto a crittare il testo
per impedirne aggiunte e rimaneggiamenti olire che
naturalmente traduzioni illegali. Seppure in attesa di
traduzione, il pacchetio rimane appetibilissimo per
tutta una serie di motivi. Innanzitutto, durante le varie
operazioni di rendering o redrawing in basso viene
riportato in tempo reale il consumo di memoria riparti-
fo in chip e fast, e poi finalmente il programma & in
grado d'intercettare le chiamate al primitivo e scomo-
dissimo requester proprietario (piccolo, poco leggibile,

rivo del riporto (EE"O lunghezza dei file) e di sostituir-
o con un comodissimo requester estendibile, spostabi-
le e completo delle garanzie della Asl.library! Se poi
disponete anche di RT Patch, i requester di sistema ven-

MOTHER’S LITTLE HELP 1.0

“Piccolo aiuto materno” da un grandissimo
aiuto agli ufenti di Imagine. Si tratta di un Helper
in linea dedicato a Imai;ine assolutamente unico.

Come potete notare nella Figura 4 il programma
& in grado di sovrapporsi (va eseguito per primo)
a Imagine con una sfilza di grossi seleftori nella
porzione bassa dello schermo al di softo di quelli
dell'editor del programma stesso. La festa di un
grosso cane San Bernardo con tfanto di provvi-
denziale fiasch ituisce I issima
iconografia di presentazione e rappresenta la
funzione di aivio e soccorso che MLH cerca di
esplicare. Innanzitutio, va premesso che il pro-
Erummu & stato messo a punto con fecniche di

ack-engineering al limite della legalifa. Sicura-
menfe, i programmatori non sono dei novellini e
le conoscenze del sistema e dei i

gono tramutati negli ancora pit comodi requester del
geniale Nico Francois con chiamate alla proprietaria
ReqgTools.library. Questa caratteristica da sola ne giu-
sﬁ?icherebbe i ieno I'acquisto.
La consultazione prende I'abbrivio dai 16 menu ini-
ziali che il programma mette a disposizione (Figura 4).

Ppr bilissima la sezione persino nella
manualistica ufficiale) riportante commentati i 250
messaggi di errore, richieste e segnalazioni presenti in
Imagine 3.0. Olire a una nota di benvenuto e di
descrizione delle caratteristiche del programma, trovia-
mo seffe sezioni distinte con la spiegazione approfon-
dita e spesso illustrata di ciascuno dei sette editor che
compongono Imagine. Ripartite in cinque menu pid
avanzati, troviamo anche spiegate le tecniche di textu-
ring e brush mapping con descrizione individuale e
riporfo gr?ﬁco’ del ‘?Heno_ di ciascuna delle cento textu-

prog! non
possono essere dovute che a fecniche di hacke-
ring. MLH & robustissimo, funziona solo se invo-
cato lasciando 'vfente libero di scegliere quando
operare in Imagine e quando richiedere un aiuto
direfto e mirato, ¢ distribuito in sei dischi e si
ayvale di olire 4 MB di testol Unica confroindica-
zione & che al momento il tutto & in tedesco seb-

re pr in a Imagine, 3 anche per
sefup e combinazioni non di default. E poi la volta
degli effetti d’animazione e delle preferenze. Dall’a-
bouting apprendiamo che questa sorgente di sorprese
& opera in programmazione e testo di un fale Reinhard
Grams, menfre la sezione grafica di texturing é stata
realizzala da Horst Kologzie'czyk. Per finire, una
sezione dimostrativa consente di richiamare immagini

g che & in grado di fun-
zionare con qualsiasi risoluzione Imagine venga
aperto (le immagini accluse sono in 800 x 600),
non necessariamente quelle native Amiga. Se poi
vogliamo anche dire che MLH & in grado di fare
miracoli, diciamolo pure. Con MLH Imagine pud
essere aperto fino a 1600 x 1200 su Picasso I,
funzi do perf e pr con
meno assillo quei pesanti inconvenienti che ne
rendono I'utilizzo proibitivo se utilizzato da solo
con questa scheda a 24 bit! Una patch presente
sul primo disco consente di eliminare anche il
bug che affligge Imagine 3D versione PC e
Amiga, non consentendo il corretto riporto delle
riflessioni in modalita calcolo Scanline su oggetti
di tipo ground. La patch di 8K ¢ stata rilasciata
ufficialmente con data 6 maggio dal team di pro-
grammatori Impulse (AmigaOberland - Tel.
0049/6173/65001).

UTILITY A GO-GO 5

DISPLAY OBJECTS 1.2. E una piccola uility
PD dell'italiano Bruno Haver in grado di aprire
uno schermo in bassa risoluzione o interlacciato
e di visualizzare un oggetto in formato TDDD. Il
programma occupa solo 8K e trova il miglior
impiego se incorporato in programmi quali DirO-
pus per visualizzare immediatamente un oggetto
3D una volta clickatovi sopra (DirOpus pué esse-
re istruito come sapete a riconoscere automatica-
mente la tipologia dei file dall’header di quest'ul-
timi). Nonostante |'autore parli della necessita di
disporre di S.0. 3.0 (& stato festato su un Amiga
4000/040 e su un A1200 nativo e con accelera-
tore 68030), il miniprogramma funziona perfetta-
mente anche su 2.0. Alcuni seletiori situati in alto
sullo schermo di visualizzazione consentono
anche di spostare lateralmente e Ion%ihldinalmen-
te I'oggetto in wireframe, di centrarlo, d'ingran-
dirlo o rimpicciolirlo, di sceglierne la visuale. Par-
ticolarmente veloce il redrawing intelligente (fiene
conto del numero di volte per cui sono stati pre-
muti i vari seletiori, senza passare per redrawing
successivi come avviene ancora nello stesso Ima-
gine). Ben implementato anche il clipping.

TDDDINFO. E una piccola utility in grado di
esaminare oggetti di Imagine 3.0 da Shell e di
restituirne le caratteristiche (nome, se di tipo Bri-
ght, matematico, asse, tipologia di sorgente,
colori, riflessioni, trasparenza, indice di rifrazio-
ne, eventuali texfure e immagini mappate, scala,
numero di oggetti imparentati, punti, lati,
facce...). Lutility & PD, ne & autore I'inglese Paul
Rance, raggiungibile su Infernet al seguente indi-
rizzo: paul@rance.demon.co.uk o all’indirizzo
Fidonet: 2:254/516.35@fidonet.org.

ATTRIBUTI DI SUPERFICIE. Si tratta di un’ofti-
ma collezione, un lavoro a dir poco imponente e
di altissima qualita. Ne & autore Soren Wind,
membro da lunga data della IML. Il lavoro consi-
ste nella definizione di numerosissimi materiali
suddivisi in ben 23 directory distinte (se ne conta
anche una con materiali integralmente definiti
dallo stesso Steve Worley della Apex). Si trafta di
quasi 400 file di materiali predefiniti di solo atfri-
buting accompagnato da texturing unico o com-
binato. E possibile caricare i materiali direttamen-
te dal riquadro di Attributes nel Detail edifor sulla
superficie nell'oggetto desiderato. Nonostante
ciascun file non oceupi pit di 200-300 byte, si
arriva a olire 115K di dotazione. E possibile fro-
vare materiali per tutti i gusti e di futtii fipi in qua-
lita eccelsa. Si va da numerosissime specie di
legno alle pietre preziose, alla porcellana ai
metall, ai vetri, pelle, cuoio.... Consigliatissima
per chi non ha voglia né tempo di sperimentare
materiali in proprio o infende parfire da alcuni
offimamente definiti.

TEXTURE GUIDE PER IMAGINE. Alcuni uten-
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ti di Imagine approfittando del fatto che la
documentazione delle texture procedurali di
Imagine fosse distribuita sotto ﬁﬂmo di unico
file testo hanno pensato bene di ripartire in
gruppi di applicazione le texture e di procede-
re a riorganizzarle accuratamente con indici,
softo-indici e rimandi crociafi di tipo ipertestua-
le utilizzando I'efficiente AmigaGuide. La pre-
senza di un seleftore di fianco al nome della
texture permette persino di richiamare veloce-
mente un campione della texture sotto forma di
minuta immagine Ham renderizzata secondo i
parametri di default della texture su un solido
3D sferico.

ALPHA TEXTURES 1.1. la pubblicazione
da parte della Impulse delle specifiche di pro-
grammazione delle texture procedurali sta gia
maturando i primi attesi frutti, si spera al piu
presto anche nel rilascio delle specifiche per gli
effetti (F/X) di animazione. Rilasciate lo scorso
giugno dall'‘americano Michael Rivers, queste
texture richiedono Imagine in versione floating
point (FP) per funzionare. Si tratta di alcune
nuove fexture d'impiego generale in grado di
aggiungere nuove potenzialita grazie al sup-
porto dell’Alpha Channel a quelle fornite in
dotazione dalla Impulse (la serie Essence in
revisione 3 gid possiede il controllo diretto per
Alpha Channel). Questa prerogativa offre tutta
una nuova serie di operazioni multiple di com-
posizione texture/brush, le texture prevedono
dieci buffer selezionabili e consentono di speci-
ficare I'ammontare della trasparenza e il
dosaggio della forza. E anche possibile I'utiliz-
zo per stencil con attributi di bump (rilievo
apparente). Oltre al gruppo Alpha, troviamo
anche una texture detta Fog che determina la
densita della nebbia dal solo colore dell’'ogget-
to. La texture Flicker permette invece il passag-
gio tra gli attributi specificati per I'oggetto nel
quadro principale di Attribute e quelli specifica-
ti nel requester della texture. Sono altamente
consigliate a chi voglia aggiungere ulteriori
controlli avanzati alle operazioni di fexturing.
Egregiamente documentate e fornite anche in
versione Motorola 68020/30 e 68040, le tex-
ture sono rigorosamente Shareware e |'autore
chiede solo $5. Suggerimenti e ordini possono
essere inviati a: Michael Rivers, 4302 Wiscon-
sin Court, Tampa, 33616 FL, USA, o via E-mail:
mrivers@tbag.tscs.com.

MAKE 3D PIC 1.3. Si tratta di alcuni script
ARexx per ImagefX e IMP della GVP in grado
di convertire automaticamente immagini rende-
rizzate in Imagine con |'opzione stereo in
immagini visionabili per mezzo di normali
occhiali a lenti rosse/blu. Gli script vanno col-
locati nel cassetto REXX di ImageFX. Le macro
sono in grado di eseguire la conversione in toni
di grigio o a colori. L'autore pus essere contat-
tato presso: Iorgeir‘ho|m@lbc.g 5.N0.

SPAM-SERVER 1.0. Chiudiamo con que-
sta utility che oltre che con Imagine pud essere
utilizzata con molti altri programmi 3D. Ne
risulta_autore Dan Murrell insieme a Scott Ellis
della DanimalSoft. Si tratta di una piccola utility
la cui sola funzione & quella di avvertire I'uten-
te a voce, con un beep o su stampa, che il cal-
colatore ha avuto accesso a un file e che &
stato poi chiuso dal sistema. Il motivo per cui &
stato scritto era quello di allertare vocalmente
I'artista britannico 3D Spamgod che ciascun
frame di un’animazione realizzata con
LightWave 3D era stato renderizzato. Il pro-
gramma da utilizzare per il playing e il motivo
rossono essere liberamente scelli a piacere dal-
‘utente, comunque, I'autore fornisce un player
musicale (Oplay) e i file sonori da 0 a 9 per
comporre il numero di frame, oltre alle parole
complete “frame” e “rendering” tutte pronuncia-
te da una suadente voce femminile. Q

il programma sostituisce piuttosto enig-
maticamente dei circoli e non il contor-
no dei caratteri come ci si aspetterebbe).
Fedelissima la conversione di file grafici
in Encapsulated PostScript. 11 preview si
awvale ora di nuovi algoritmi di traccia-
mento anche Z-Buffer molto puo veloci
ed efficienti dei precedenti, inolwre il
rendering AGA in Phong ¢ spettacolaris-
simo. 11 costo del pacchetto ¢ di $199.95
(Axiom Software, 1668 East Cliff Road, Bur-
susville, MN 55337, USA - Tel.
001/612/8940596 - fax 894112

LIGHTWAVE 3D METTE SU CASA
La Replica Technology ha rilasciato
cinque collezioni separate dedicate ad

Design 1, 2 ¢ 3, al costo di $45 ciascuno,
troviamo 50 elementi di arredo per ¢
scun volume, quali librerie, tavoli, sedie,
mobili (cassetti e sportelli risultano ani-
mabili!), arredi per la cucina, per il
bagno e per ufficio (AMPRODEX, 4650
Langford Road, North Collins, NY 14111,
USA - Tel. 001/716/3373238 - fax
3373238).

A-

CD-ROM MICRO R&D

Ormai non passa mese che non esca-
no novita grafiche che abbiano un
ROM come supporto. L'ultima proviene
dalla Micro R&D e si tratta del primo di
una nutrita serie di CD-ROM venduti a
S$69 ciascuno. Il primo volume contiene

abitazioni ¢ arredamenti destinate pri-
mariamente a LightWave 3D, ma natural-
mente convertibili facilmente in qualsia-
si formato dati 3D. La prima, denomina-
ta Homes. comprende quattro abitazioni
complete di esterni ¢ interni olure che di
porte ¢ finestre animabili ed ¢ fornita su
cinque dischi. Ciascuna abitazione com-
prende tra esterni ¢ interni oltre 120
superlici. La dotazione ¢ completa di
manuale ¢ di 14 scene sotto forma di

sequenze animate preimpostate viguar-
danti passeggiate nelle abitazioni, sorvoli
¢ una scena comprende e ¢ quattro
le abitazioni fornite di giardini ¢ strade
Il costo ¢ di $95. Una seconda collezio-
ne, denominata Intevior Constructions.
include archi. scale, finestre. sedic.
porte ¢ alti componenti per la creazio-

muri,

interni allo stesso costo
Sotto forma di

ne di stanze «
del precedente volume
e volumi separati. denominati futerion

tra I'altro una versione completa del pro-
gramma Transition, tra i pit semplici ¢
avanzat convertitori grafici per piattator-
me multiple mai seritti per Amiga (ua le
sue possibilita si annovera il batch pro-
cessing. la correzione cromatica, il resca-
le..). 11 primo volume include 79 oggetti
modellati professionalmente con associa-
ti texture ¢ mappe di riflessione della
Gateway Production. In pit. sono com-

presi 500 tont PostScript da utilizzare in
Imagine ¢ Light\Wave 3D, olive che in una
pletora di programmi dedicati al DTP. ¢
alri 500 font Agla Compugraphic per il
WB 2.0 o superiore.
formato

1300 immagini in
Encapsulated  PostSeript
migliaia i altve immagini, wilin. oggeti
3D B allestimento il
secondo volume con pin texture. sfondi,

comunque in

oggetti. cecetera, comprendente anche
Vintera collezione Nature's Backdrop
(Micro R&ED, PO. Box 130, 721 0" Stheel

cazerre



Loup City, NE 68853, USA - Tel.
001/308/7451243 - fax 7451246).

MOVING TEXTURES 100

La Anti Gravity Products, la societa di
Tim Wilson (I'autore della serie Huma-

noids), distribuisce per S235 Moving Tex-
tures 100, una serie di 22 sequenze ani-
mate da utilizzare in animazioni compu-

terizzate 2D/3D. Il package conta due
serie distinte di sequenze animate, un
CD-ROM e una videocassetta catalogo
dimostrativa. La prima serie di sequenze
¢ denominata Tru_Maps, e contiene
movimenti di nuvole, fuoco composto
da fiamme veloci e lente, acque di
ruscelli e oceani, e fumo in movimento.
La serie FX_Maps si compone d’immagi-

ni di acqua in ebollizione e varie pertur-
bazioni liquide. Ciascuna sequenza con-
tiene dai 300 ai 900 frame IFF memoriz-
zati in 24 bit, 8 bit colore e 8 bit in toni
di grigio (Anti Gravity Products, 456 Lin-
coln Blud, Santa Monica, California 90402,
USA - Tel. 001/310/3936650 - fax
5766383).

]

TECHNO 3D

Truechi, scorciatoie, costruzione di
oggetti sofisticat], bug e quant'altro i
manuali d'vtenza non riportano

N wmero variegatissimo per argomenti e pro-
grammi 3D coinvolti. Iniziamo con Ima-
gine della Impulse e un tutorial interessantis-
simo dedicato alle tecniche di Conform to Path
per la realizzazione di animazioni complesse
per riprodurre movimenti coinvolgenti esseri
vivenli e tecniche di Character Animation
(animazione di personaggi). I la volla poi di
Real 3D della Activa con un tutorial che
introduce al sistema d’animazione con utiliz-

zo del semplice ed esplicativo metodo Rotate
nella vealizzazione di una sigla animata.
Concludiamo con LightWave 3D della New-
Tek con wn wltimo tutorvial che viguarda la
modellazione ¢ Uanimazione delle “Stay
Burst™. una sorta di stelle ominose utili per
ansevive carallenistiche fine che diano idea di
luccichii o ammiccamenti da applicare su
oggells lucentt pue o meno animati. Qualun-
que sia il vostvo programma 30 d elezione

anzerre

avrete il vostro bel da fare. Comunque, vi
sproniamo, vista Uuniversalita d’utilizzo e il
numero di strumenti presenti in ciascun pac-
chetto 3D, a riprodurre le tecniche e i metodi
utilizzali in un programma con i concorventi.
Si tratta di uno dei modi pine veloci per impa-
rare e affinare le proprie conoscenze di grafica
tridimensionale.

SPAZIO IMAGINE

ANIMAZIONI 3D CON
DEFORMAZIONE SU PERCORSO
(CONFORM TO PATH)

Uno dei metodi pin utilizzati in assolu-

richiede spesso di seguire un percorso
complesso L'escmpiu solito che introdu-
ce quest'aspetto ¢ quello che pre ev ede un
movimento d’ali d’un (]lhl] iasi volatile
nel seguire una traiettoria aerea. Il batti-
to d’ali ¢ un movimento interno all’og-
getto, mentre il seguire un percorso
impegna 'oggetto tridimensionale in un
movimento esterno. lmagine, come la
stragrande maggioranza dei pacchetti
3D, utilizza le curve spline per definire
un percorso, questa famiglia di curve,
infatti, consente di definire velocemente
anche percorsi complessi e soprattutto
risultano velocemente e intuitivamente
modificabili per intervento diretto sui
punti di controllo. Fino alla versione 2.0,
Imagine possedeva questa modalita d’ani-
mazione, ma mancava di un ulteriore e
preciso controllo: la deformazione su

to in animazione 3D consiste nel far
seguire a un oggetto tridimensionale un
percorso non lineare. Ricordiamo che
un percorso lineare preve de la definizio-
ne di due soli kevirame o fotogrammi
chiave: uno d'inizio ¢ uno di fine, affin-
ché il calcolatore provveda a interpolare
lincarmente la distanza per il numero di
fotogrammi desiderati. Qualunque sia il
movimento interno di un oggetto, gli si

percorso (Conform to Path). Prerogativa
di pacchetti avanzati quali il concorrente
Real 3D della Activa, dalla versione 2.
ancora meglio dalla 3.0 i programmatori
Impulse hanno inserito questa impor-
tantissima modalita d’animazione. Seb-
bene infati perfettamente implementa-
ta a partire dalla versione 2.9, solo con la
3.0 la gestione migliorata dell’aceelera-
zione ¢ decelerazione, nonché Paggiun




ta dell'importantissima prerogativa d'in-
terpolazione non lineare, rendono /ma-
gine spaventosamente versatile nell’ese-
guire un tale tipo di animazione. E non
¢ ancora finita. La conformazione auto-
matica di un oggetto a un percorso puo
essere utilizzata come strumento vitale di
modellazione e la copertina di questo
numero ne € una prova.

CONFORM TO PATH. Con uno sforzo
d’immaginazione neanche cosi tanto
faticoso, provate a richiamare alla vostra
mente il movimento di un grosso pesce.
No, una balena ¢ troppo grande e poi si
tratta di un mammifero... diciamo che
un grosso squalo puo bastare. Il movi-
mento sinuoso e minaccioso di uno
squalo ¢ proprio cio che fa al caso
nostro. Ora immaginate una traiettoria a
forma di grossa “S” inquadrata dall’alto,
ci siete? Bene, prendete lo squalo e sem-
pre mantenendo la visione dall’alto fate-
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Figura 3 {asinistra): Imagine'3.0/Detail Edifor. Mod

ica di'una spline aperta (Open
come fraieftorio dello squalo. Figura 4 (a dmml) Imagine 3.0/Detail Editor. Orientamento corretto del asse dal, rcorso|

libero percorso per me:
esempio pratico sufficientemente com-
pleto e complesso. Dal momento che
stiamo per immergerci nelle profondita
marine, sara meglio che vi modelliate un
qualche pesce. Se poi sara un vero e pro-
prio squalo come nel nostro tutorial
tanto meglio, trasformeremo in breve
I'esempio immaginifico in “solida” realta
3D!

LO SQUALO E LA SPLINE. Per esegui-
re qualsiasi ricetta si parte dagli ingre-
dienti. Nel nostro caso per iniziare
abbiamo bisogno di un solido a forma di
pesce. Se non avete voglia di modellarve-
ne uno, potete farvi bastare anche un
surrogato a forma di sfera (magari allun-
gata per mezzo del nuovo Deform Tool
se non siete troppo pigri) o alternativa-
mente ricorrere a qualche modello pre-
confezionato sia PD che commerciale.
Nel nostro caso, lo squalo (Figura 1), un

ne dell’aspetto cromatico e del movi-
mento ribadiamo ancora una volta I'im-
portanza della prima fase documentaria.
Olwre che migliorare I'idea iniziale, la
consultazione di materiale documenta-
rio evita (o quantunque riduce al mini-
mo) la possibilita di abbagli e svarioni.
L’attento esame della Figura 2 potra
confermare I'importanza di quest'impe-
gno preliminare.

Passiamo alla definizione del percor-
s50. Se siete nostri lettori di vecchia data,
la procedura che andiamo a illustrare
non dovrebbe apparirvi cosi estranea.
Eseguite Imagine e aprite un nuovo pro-
getto (New da Project Editor), date un
nome alla vostra sessione lavorativa e
recatevi nel Detail Editor. Dal menu
Object selezionate Add e poi Open Path.
Ingrandite la vista dall’alto, dovrete
modificare il segmento rettilineo di per-
corso per conferire una parvenza di
grossa S, non importa I'esatta conforma-
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) per arrivare a

indicata a partire dall origine verso lesferno dell‘asse ¥ (semiasse +). Gl assi X e Y giacciono su un

gli seguire la traiettoria a “S”. Mentre
questo seguira il percorso non si muo-
vera rigidamente (si tratterebbe allora di
uno stoccafisso bello che salato e ripo-
sto!), ma invece sinuosamente conforman-
dosi e deformandosi sull'impronta del
percorso. Bene, questo ¢ ¢io che sinten-
de per Conform to Path. Del resto, un
metodo di modellazione, dalla denomi-
nazione simile (Deform o Path) ¢ gia
presente nel Detail Editor.

Il percorso definito per path puo risul-
tare complesso e complicato su qualsias
asse. Il bello di ttto ¢io ¢ che si parte da
un oggetto rigido e da una traiettoria,
tocchera al programma deformare e pl
smare 'oggetto come meglio ci aggrada.
Scopo di questo tutorial & spicgare la tec-
nica d'animazione di deformazione su

bellissimo pesce martello (Sphyrnidae),
proviene da uno dei numerosi archi
PD della ViewPoint, arcinota societa di
modellazione ¢ digitalizzazione 3D a
partire da modelli reali, i cui prodotti
sono distribuiti nel nostro Paese dalla
SoftImage ITtalia (ne sono validi esempi
anche gli oggetti forniti con la revisione
2.0 di Imagine). Se scomponete il model-
lo. vi accorgerete come in realta anche
un oggetto cosi complesso sia suddivis
bile in sottoparti semplici. Iniziate dal
corpo, aggiungete la testa. poi le pinne ¢
la coda e il gioco ¢ fatto! Nel caso deci-
deste di ffarvi nell'impresa. potete tro-
vare utili indicazioni sul numero 3/94 di
G in un wtorial sulla modellazione di
squali dedicato perd a Real 3D.

Per quanto riguarda la documentazio-

zione potrete modificarne Mandamento
sivamente. Per fare questo, selezio-
nate il percorso e poi dal menu Mode
entrate in Edit Path per la verifica del-
I'andamento, selezionate uno dei due
punti estremi ¢ poi invocate Fracture dal
menu Object. comparira un ulteriore
punto di controllo situato nel centro.
Ora selezionandoli uno alla volta ¢ pre-
mendo il tasto “M” (per Move) o "R”
(per Rotate). fate assumere sempre dalla
vista dall’alto un andamento grossolana-
mente a “S". come riportato nella parte
destra della Figura 2. A questo punto,
selezionate la curva ¢ premete la combi-
nazione di tasti Shift + “R”, ruotate di
=180 gradi sull"asse 7 I'asse del percorso
¢ magari spostatelo anche (shift + “M™)
per renderne pin agevole la selezione
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come la manipolazione libera quanto la
leggibilita del verso. Queste modifiche si
rendono necessarie per preparare la spli-
ne e comprendere il verso di percorren-
za (Figura 3). Come potete vedere nella
Figura 4, il verso di percorrenza della spline
va dal centro degli assi dell’oggetto e seguendo
Uasse y tracciato si allontana dall'origine. In
termini un po’ pit tecnici, si dice che
segue il semiasse y positivo (vedere la
prima parte del tutorial su Imagine pub-

blicato su questo stesso numero). Lo
stesso vale per la divezione di movimen-
to dell’oggetto. Questo seguira la spline
nell’identica manicera. da qui Forienta-
mento corretto riportato per Foggetio ¢
mostrato nella Figura 5. Se non avere
fatto. potete a questo punto salvare nel-
apposita directory Object dedicata
all'interno del progenio tanio il percorso

quanto Foggetto ierminato

onzerre

GLI ATTORI IN SCENA: AZIONE! Ora
tutto & pronto per eseguire I'animazio-
ne. Entrate nello Stage Editor, caricate il
percorso e poi I'oggetto. Regolate la sor-
gente di luce e I'inquadratura ¢ dopo
aver salvato I'impostazione invocate I'Ac-
tion Editor. Inserite in alto a sinistra 150
come numero di frame ed estendete a
150 la timeline rossa di Actor per I'og-
getto ¢ il suo percorso, in maniera che
ano presenti per tutta la durata dell’a-

B

nimazione. Ora concentriamo attenzio-
ne sulla riga viportante le informazioni
sull’oggetio a forma di squalo. Per prima
cosa dovremo cancellare (selettore Dele-
te i basso) la timeline di Posizione indi-

cata in verde ¢ in corrispondenza della
dicitra Posn. sulla destra. Selezionate il
selettore Add e clickate in corrisponden-
za della timeline cancellata dal primo
\pparira un

all’ultimo forogramma

requester che richiedera di specificare il
tipo di nuova posizione, scegliamo Fol-
low Path dal momento che desideriamo
che Poggetto in questione segua il per-
corso spline precedentemente definito ¢
caricato. Apparira un nuovo riquadro
per la specifica di vari parametri. Di
seguito a Path Name andra inserito il
nome della path (ricordate di premere
sempre Enter), come riportato sulla sini-
stra nell’Action Editor e nel riquadro

7
stra): Imay % 3
788 (sotto):Ima

Attribute nel Detail Editor.

Passiamo ora a cancellare con Delete
latimeline di allincamento (barretta blu
in corrispondenza di Align). eseguiamo
un Add dal primo all’ultimo frame ¢ spe-
cifichiamo “Align to Path” nella triade di
scelte presentata dal riquadro di specifi-
ca. Dal nuovo sotto-riquadro occorrera
scegliere Conform Group to Path o
Contorm Object 1o Path. Nel caso di




scelta di Group, i gli ngqull raggrup-
pati a un asse o a un oggetto si deforme-
ranno automaticamente sul percorso.
Tenete conto che nel caso di gruppo ¢
'orientamento dell’asse del primo
oggetto della gerarchia a determinare il
comportamento degli oggetti imparenta-
i. Pertanto, » dovrete rivolgere
I'attenzione in caso di raggruppamento.
Il Conform Object vale per un solo
oggetto oppure solamente per il primo
della gerarchia in un gruppo.

su e

Potete
Stage Editor ed eventualmente se lo rite-

finalmente fare ritorno allo

neste necessario eseguire un editing del
percorso tramite Edit Path presente
sotto il menu Mode. T ool di modifica
sono duplicati dal Detail Editor ¢ non
esigono pertanto ulteriori chiarimenti,
occorre solo segnalare che la duplicazio-
ne di tali sirumenti in questo editor con-
sente di eseguire quegli aggiustamenti
fini dipendenti dal contesto scenico ¢
pertanto non introducibili se non som-
mariamente dal Detail Editor. All'atto
della selezione del percorso successiva-
mente alle modifiche apportate. il pro-
gramma chicdera se salvare la path in
nuova conformazione sul file preceden-
te. Llesecuzione ¢ plaving in wireframe
delllanimazione (Make seguito da Play
dall'ultimo menu Animate) consentira
di verificare ancora il witto ed eventual-

mente affinare ulteriormente il percorso
¢ relativa inquadratura. Nelle Figure 7 e
8 potete vedere quattro frame e relative
posizioni wireframe della sequenza dina-
mica.

CONSIDERAZIONI SUL CONFORM TO
PATH. Questa tecnica nonostante la sua
semplicita ¢ tra le pit utilizzate nella rea-
lizzazione di sequenze animate. Ulteriori
controlli come I'introduzione di variazio-
ni di velocita e 'inserimento di cicli

interni durante il percorso offrono
spunti ed estensioni notevoli all'anima-
tore. Oltre che per 'esecuzione di
sequenze assolutamente fluide e reali.
un impiego particolare ¢ spesso sottova-
lutato di questa tecnica consiste nell'im-
picgo in Character Animation. vale a
dire Panimazione di personaggi prove-
nienti per esempio da oggetti reali ¢ tra-
sfigurati. Immaginate un acroplano o
un’automobile in versione caricaturale.
mentre compiono movimenti ¢ si defor-
mano. Cio consente d'implementare
quelle famose teeniche di deformazione
ed esagerazione tipiche delle sequenze
animate 2D intodotte genialmente dalla
¢ alfina-

Disney e successivamente estese
te.

11 secondo aspetio ¢ che tali tool di
deformazione animata possono essere

utilizzati come strumenti avanzati di

modellazione. Per esempio, I'immagine
(ll copertina di questo mese ¢ stata rea-
zzata salvando con Snapshot un frame
deformato della sequenza dinamica. II
procedimento ¢ simile allo scatto di una
posa. L'oggetto deformato potra poi
essere sottoposto naturalmente a cam-
biamenti secondari oppure impiegato
come oggetto di partenza per una o
anche pit deformazioni animate.

L'ultima considerazione riguarda l'as-
se Y utilizzato per stabilire il verso di per-
correnza della traiettoria cosi come del
movimento dello squalo. La porzione
positiva dell’asse Y & presa a riferimento
in molte altre operazioni come il
conform to path, I'estrusione e ancora la
direzione ed entita di humpin(r in image
mapping. L'asse “rivale” in 1mp|u{n e
costituito dall’asse Z utilizzato invece in
svariate altre operazioni come I'estensio-
ne delle deformazioni incrementali. Da
cio deriva I'importanza vitale per I'uten-
te di conoscere e padroneggiare gli assi
di appartenenza di un oggetto.

L'IMMAGINE DI COPERTINA. 1."im-
magine di copertina (Figura 9) é stata
realizzata prelevando da un frame inter-
medio della sequenza animata I'oggetto
dello squalo deformato sul percorso. I
comando Snapshot presente nello Stage
Editor sotto il menu Object consente di
salvare qualsiasi posa di un oggetto. Lo
squalo ¢ stato poi inserito in una scena
fornita di singola sorgente luminosa e di
un piano reso leggermente aspro per
mezzo del tool Magnetism presente nel
Detail Editor. La texture Bump di Essence
[ release 3 (la precisazione ¢ importante
dal momento che i motivi di Bump sono
molto cambiati nell’aggiornamento
all'ultima revisione) ha fatto il
Avete capito bene. I livelli di roccia e
asperita sono dovuti principalmente a
una texture Essence e questo ha dell'in-
credibile nonostante la qualita alla quale
Worley ¢i ha da tempo abituato. Sia il
fondo che lo squalo sono percorsi da
riflessi sottomarini ottenuti tramite la
ia utilizzata nell’anima-
zione Ocean presentata allo scorso Bi
Mouwie Art. Nella sequenza animata i
riflessi sottomarini scorrono tanto sul

resto.

texture Caustics

dorso dello squalo quanto sullo sfondo
con un notevole realismo ed effeto di
continuita. Anche qui 'utilizzazione
della versione 3 delle Essence 2 ha per-
messo di eliminare in animazione il fasti-
dioso prodotio di un bug che affliggeva
la precedente versione.

per cui i riflessi
“slinceppavano’

inspicgabilmente ogni
certo numero di frame rovinando effet-
to finale. Bug particolarmente visibile
per fondali non troppo ricchi ¢ popolat
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L'immagine ¢ stata calcolata in risolu-
zione 2048 x 1536, aspect ratio 10/10 la
cui rotazione di camera ha prodotto un
1536 x 2048 per l'impianto verticale
richiesto dalla copertina. In Scanline in
risoluzione di prova 1024 x 768 (ottenu-
ta dimezzando le dimensioni finali) I'im-
magine ha richiesto solo 56 minuti di
calcolo su un sistema A2000 accelerato
con 68040/33 MHz. In Ray tracing, com-
presa la sfocatura I'impegno ¢ stato poco
superiore (I'attivazione della sfocatura di
campo omogeinizza molto i tempi nei

flessibilita. In questo articolo vedremo
come realizzare una semplice sigla ani-
mata di un logo utilizzando il metodo
Rotate. Si tratta di un tutorial facile faci-
le per introdurvi ai metodi di animazio-
ni presenti in Real 3D. Il tutorial che
segue, al solito rimaneggiato e arricchi-
to, prende spunto da un articolo dell’a-
mericano Shayne White apparso sul n.15
di 3D Artist. L'autore lavora come svilup-
patore per conto della Coopers &
Lybrand a Boston, ¢ entrato nel 3D con
Imagine 1.1 e ha eseguito diversi lavori in
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Figura 10 (a sinistr

due tipi di calcolo avanzato), mentre
con il riporto dell’antialiasing da 30 a 10
e I'abolizione del vecchio algoritmo di
antialiasing si ¢ avato un leggero incre-
mento di tempi che hanno portato il
tempo di resa finale ad attestarsi su 1 ora
e 7 minuti! In risoluzione massima finale
I'impegno temporale & stato di circa 6
ore. Tempi che confermano il program-
ma della Impulse come uno dei pitt velo-
ci ray tracer presenti sul mercato per
qualsiasi piattaforma, nonostante algorit-
mi complessi attivati (ray tracing con
produzione di ombre, antialiasing massi
male, sfocatura di campo, texture proce-
durali basate su rumore frattale, elevata
risoluzione).

PAZIO REAL 3D

REALINMOTION

Uno dei miglioramenti maggiori avve-
nuti in Real 3D nel passaggio dalla versio-
ne 1.4 alla 2.35 ¢ stato il sistema d’ani-
mazione. Real 3D 2 uiilizza quello che la
RealSoft ha denominato “metodi di ani-
"strumenti avanzati al servizio
dell’animatore risultanti da un perfetto
bilanciamento wra semplicita. potenza ¢

6 P AN
anzerre

grafica tridimensionale. Puo essere rag-
giunto all’indirizzo Internet:
swhitenn@reach.com.

L’AMBIENTE. A differenza della mag-
gior parte degli altri pacchetti 3D, R3D2
consente all’utente di personalizzare
nella maniera pit completa il proprio
ambiente di lavoro. Al momento, nella
scelta della scheda grafica ho optato per
I'ottima Picasso II e cosi il programma
della Activa viene aperto su tale scheda
alla risoluzione di 800 x 600 (come del
resto le illustrazioni a corredo). Ipoteti-
camente, sarebbe possibile reindirizzare
su uno schermo di rendering a 24 bit il
prodotto dei calcoli di tracing. Dico
“potrebbe”, perché nonostante lo sposta-
mento della libreria all'interno dell’o-
monima directory di sistema e nonostan-
te I'apertura e il setup non ho ottenuto
che linee e quadretti caotici e incoeren-
ti. Probabilmente, il driver fornito non ¢
adatto all'ultima revisione (2.49) di Real.

CREAZIONE DI UN LOGO. R3D2viene
fornito con tre font in dotazione, che
utilizzeremo per semplicita e velocita (il
mancato supporto di font, soprattutto
PostScript. ¢ uno dei punti deboli del

package). Avviate un nuovo progetto sce-
gliendo New nel menu Project sotto-
menu Project (Project/Project/New),
apparira un requester col nome Root di
default, premete OK. Ora selezionate
Root clickandovi sopra nella finestra di
selezione (Select) e poi premete N per
cambiarvi il nome: apparira un reque-
ster per rinominare la directory, inserite
RGSLogo.Prj e premete OK. A mano a
mano che creeremo il logo, sistemeremo
ciascuna lettera nell’appropriato livello.
Per fare questo, recatevi nel menu Set-

tings/Creation e selezionate “Qry. Level
Name”. Questo comunica a Real di
richiamare un prompt per la specifica
della denominazione ogni qualvolta
verra creato un nuovo livello. Ho utiliz-
zato per ciascun oggetto la denominazio-
ne della stessa lettera, ma potrete utiliz
zare cio che pit vi aggrada. Per la prima
lettera selezionate Create/Structure/
Level dalla Title Bar. Quando apparira il
prompt con la richiesta della denomina-
zione del livello, cancellate Level ¢ inse-
rite *R” (la prima lettera del logo).
Entrate fisicamente in questo livello
clickando nella lettera al'interno della
Select Window. Per inserire la lettera R,
in quanto oggetto 3D, selezionate
Project/Objects/In-sert. Nel requester
che seguira selezionate la directory
Objects/Realfont e caricate l'oggetto R.
‘.'oggc[l() comparira con ogni probabi-
litd nel mezzo delle finestre di visualizza-
z1one, cosi per cambiarne la posizione
premete il tasto “M” e spostatelo oppure
servitevi della funzione Modify/Linear
Move. Nella Figura 10 potete vedere il
logo interamente assemblato.

Per conferire una texture al nostro
logo, caricate uno dei materiali forniti
selezionando Project/Materials/ Replace




dai menu, scegliete poi Materials dal file
requester. Noi utilizzeremo un solo
materiale per I'intero logo, cosi assicura-
tevi di recarvi nel livello piu alto
(RSGLogo.Prj) prima di fare questa scel-
ta. Fate seguire al wutto un Create/Map-
ping/Default. L'operazione richiamera
un menu con una lista di materiali. Nel
mio esempio ho reperito e scelto arbitra-
riamente Shiny, 'esito di tale applicazio-
ne viene mostrato in rendering nella
Figura 11. A questo punto la finestra di
selezione dovrebbe assomigliare a quan-
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d’importanza vitale da comprendere in
R3D2. Se si desiderano texture diverse
per ciascuna lettera, occorrera posizio-
nare ciascuna texture nel sotto-livello
della lettera interessata.

TEMPO D’ANIMARE! Supponiamo
che si desideri che ciascuna lettera ruoti
completamente una di seguito all'altra.
Il metodo d’animazione per rotazione
presente in R3D2 consente di ottenerlo
facilmente. Suggerisco anche di ruotare
ulteriormente I'intero logo nel suo cen-

quale il metodo d’animazione agisce.
Clickate due volte sul nome del metodo
per entrarvi. Per far si che le lettere ruo-
tino, sara necessario stabilirne 1'asse
intorno al quale avverra la rotazione.
Selezionate Create/Controls/Axis e dise-
gnate una linea che intersechi vertical-
mente la lettera passando per il centro,
aiutatevi nel disegno agendo sulle altre
viste e poi spostando l'asse tracciato con
Move. Ripetete I'operazione per tutte e
tre le lettere, alla fine il risultato finale
dovrebbe somigliare a quanto riportato
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tro. Vediamo come
proseguire. Nella
finestra di selezio-
ne clickate due

volte sulla lettera
R, in maniera da

entrare al suo livel-

lo gerarchico. Dal
momento che desi

deriamo che cia-
scuna lettera ruoti

1o segue:
RSGLogo.Prj
R

S
G
Shinv (T)

La “(T)" dopo Shiny denota il materia-
le utilizzato in texturing. Dal momento
che questa si trova allo stesso livello delle
singole lettere, quest ultime saranno for:
mate tutte indistintamente dal medesi-
mo materiale. Si tratta di un concetto

individualmente,
posizioneremo il metodo di rotazione
nel livello di gerarchia di ciascuna lette-
ra. A questo punto bisogna selezionare
Create/Structure/Method e scegliere il
metodo di rotazione dal requester ripor-
tante in lista le modalita d’animazione
(ben 26!). Scegliete Rotation, notate i
parametri sulla sinistra della finestra. li
modificheremo dopo. Clickate su OK
per uscire dal requester. Nella finestra di
selezione insieme alla prima letera del
logo dovrebbe comparire anche il nome
del metodo di animazione (Rotation).
Questo naturalmente denota il livello sul

Figura 12 (sopra a sinistra): Real 3D 2.49. Inserimento di un asse di rofazione
verticale in cioscuna leffera componente il logo. Figura 13
2.49. Inserimento di un asse di rotazione orizzontale per la definizione di un
movimento rotatario che interessi |intero logo. Figura 14 (qui  lato): Real 3D 2.49.
In alto, il requester con i parametri di setup iche, e ir
quello di gestione delle sequenze animate

a destra): Real 3

delle caratteristiche sceniche, e in

nella Figura 12.

Ora ¢ la volta d'impostare il metodo
d’animazione per I'intero logo. Ritorna-
te al livello pit alto della gerarchia (dove
compare il nome del progetto per inten-
derci) e riselezionate Create/Structu-
re/Method e denominate il metodo
“ALLRotate (Rotazione globale). Sotto
questo disegnate un asse secondo il
metodo precedente che attraversi questa
volta l'intero logo orizzontalmente
(Figura 13). Se noi assemblassimo 'ani-
mazione, a questo punto tutte le rotazio-
ni inizierebbero dal primo frame ¢ fini-
rebbero con I'ultimo. Ammettiamo che
si desideri invece che il logo nella sua
interezza inizi a ruotare un terzo di
tempo dopo che animazione sia inizia-
ta ¢ si fermi due terzi dopo. Anche que-
sto risulta semplice da realizzare. Selezio-
nate il livello AllRotate e poi
Modify/Properties/ Animation dal
menu. Dal momento che il programma
rappresenta Uintera durata dell’anima-
zione da 0 a 1. clickate sul gadget deno-
minato Start ¢ inserite il valore 0.33, poi
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fate lo stesso con End inserendovi 0.66,
clickate al solito su OK per uscire. Per
effettuare una rotazione progressiva e
concatenata di ciascuna lettera, ripetete
la medesima procedura per ciascuna di
esse ricordandovi quindi di entrare nel
livello del metodo prima di procedere ¢
inserite i seguenti valori:

START END
R 0.2 0.5
S 0.4 0.7
G 0.6 0.9

L'inserimento di questi parametri fara
si che ciascuna lettera nel logo ruoti
consecutivamente una di seguito all’al-
tra. Notate che la lettera successiva inizia
prima che la precedente finisca, dando
una connotazione di movimento fluido
e continuo all'intera sequenza animata.

METTETE IN MOTO I MOTORI DI
RENDERING! A questo punto, chiudete
tutte le finestre di visualizzazione a ecce-
zione dell’unica sulla quale intendete
renderizzare 'animazione. A causa di un
bug in R3D2versione 2.35. quando si ini-
zia un’animazione, tutte le finestre con-
temporaneamente aperte verranno ren-
derizzate. Owiamente, ¢io farebbe lievi-
tare i tempi di rendering drammatica-
mente! Clickate nella finestra che inten-
dete utilizzare nell’animazione per atti-

ARGOMENTI DI
PROSSIMA TRATTAZIONE

Questa sezione ¢ in assoluto una delle pio
complesse e impegnative olire che una delle
pit seguite. Questo giustifica il fatto che gli
articoli che vi compaiono abbisognano di un
notevole periodo d'incubazione [prove, realiz-
zazione d’immagini esplicative, controlli e veri-
fiche...), in genere sui 3-4 mesi. Gli argomenti
che frafteremo nei prossimi numeri sono fra i
pil interessanti e avanzali e per questo olire a
raccomandarvi di non perdere nessuno dei
prossimi numeri ve ne forniamo un veloce pre-
view. Due dei maggiori argomenti che abbia-
mo deciso di trattare simultaneamente in Imagi-
ne, Real 3D e LightWave 3D con tutorial
approfonditi e d'interesse assoluto risultano
essere due delle frontiere pii evolute dell’ani-
mazione complessa: I'animazione schelefrica e
quella particellare. Tratteremo poi come pro-
grammare texture con Imagine, abbiamo in
serbo la creazione di effetti speciali con
LightWave 3D come la fiamma di una candela
realisticamente animata e I'ambitissima crea-
zione di fasci di luce animabili (quelli che si
vedono in profusione industriale all’interno
della serie Sea Quest, per intenderci). Ancora
sara la volta della cinematica inversa in Imagi-
ne e dell'animazione di fondali marini in Ima-
gine e LightWave. Molti aliri argomenti sono
stati pianificati e altri ancora seguiranno sem-
pre piv inferessanfi e complefi. Non perdefevi
quindi i prossimi numeri di Compuler Gazettel
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varla e premete la combinazione Amiga
Dex.+ “s” per richiamare la finestra di
setup. Per aggiungere un’immagine di
background, recatevi nella Title Bar ¢
selezionate Images/Backdrop Image/
Define e caricate un’immagine tramite il
file requester che comparira. Affinché
R3D2 recepisca la presenza dell'immagi-
ne di sfondo, selezionate il check box di
seguito a Backdrop Image presente in
basso a destra nel requester, il setup
dev'essere operato via mouse. Dal
momento che stiamo utilizzando un
materiale brillante, dobbiamo considera-
re I'inclusione di una Environment Map-
ping affinché e lettere componenti il
logo abbiano qualcosa da riflettere. Atti-
vate anche questo check box situato
subito sotto al precedente ¢ selezionate
I'immagine da utilizzare col solito reque-
ster dopo aver invocato sempre dalla

Title  bar  Image/Environment
Map/Define. Per i lettori alle prime
armi, risultera fondamentale sapere che

un’immagine utilizzata in Environmen-
tal Mapping (environmental = ambienta-
le) non compare nel rendering finale,
ma viene utilizzata solo per far si che
materiali selezionati come riflettenti la
riflettano in maniera pitt o meno pro-
porzionalmente massiva a secondo del
coefficiente di riflessione, della specula
rita ¢ di altri parametri. Buoni effetti
solitamente si ottengono utilizzando la
medesima immagine sia per lo sfondo
che per il mapping ambientale. Gli altri
setup possono essere trascurati ¢ lasciati
come default, oppure potete arvi a
quanto riportato in alto nella Figura 14
Notate che il selettore di output dei
frame prodotti ¢ fissato su External per
reindirizzare il rendering su scheda gr:
fica dedicata. Se selezionate Window
abbiate cura d'ingrandire la finestra di
visualizzazione in full screen se non desi-
derate ottenere un francobollo d’anima-
zione. Assicuratevi anche che i setup dei
parametri di rendering non risultino
troppo elevati in maniera da non far lie-
vitare spropositamente i tempi di calco-
lo. Riferitevi al capitolo 5 della sezione
tutorial del manuale per i dettagli neces-
sari a ottimizzare per compromessi
accettabili il binomio qualita/tempo di
calcolo.

Ora aprite la finestra di animazione
premendo la combinazione di tast
Amiga Destro + “a” (Figura 14, in basso).
Sulla sinistra del riquadro selezionate
quali degli schermi disponibili intendete
salvare, poi inserite 300 in Resolution

(mumero di frame componenti anima-
zione). Seconds pari a I, Ray Trace, play
1o, Smpl pari a 0, Save on (attivato) ¢
infine inserite il percorso (path) dove
memorizzare ivart frame (solitamente

utilizzo una sottodirectory temporanea
all'interno della directory Animations di
Real). A setup awenuti, clickate sul tasto
con il segno grafico “=>I" per iniziare il
rendering, operazione che richiedera un
po’ di tempo per calcolare tutti i frame a
seconda tra I'altro del tipo di hardware
posseduto. Il tasto Cancel o la pressione
della barra spaziatrice interromperanno
i calcoli.

Una volta terminati i calcoli, sara
necessario assemblare i singoli frame in
un unico file d'animazione da far esegui-
re al calcolatore. E possibile utilizzare
P'utility fornita insieme a Real (DeltaCon-
verl) o uno dei numerosi pacchetti PD o
commerciali quali i rinomatissimi Mai-
nActor di Markus Moening o ADPro 2.5
della Elastic Reality (ex ASDG). Nel caso
sceglieste DeltaConvert, inserite il nome
dei singoli file (primo frame dell’anima-
zione) e il delta file (file d’animazione
finale). Impostate Last index pari a
(uno in meno dei frame utilizzati in tota-
le). Da ultimo, selezionare il tipo d’ani-
mazione desiderato. Solitamente scelgo
il formato Anim5 per questioni di com-
patibilita, ma il programma offre altri
due formati proprietari, denominati Fast
Delta ¢ Small Delta, aventi rispettiva-
mente la prerogativa di un pit veloce
playback ¢ un file meno esteso. Clickate
su Convert per dare inizio al processo di
assemblaggio, quando ¢ finito, ricordate
di clickare sul gadget Close. Tale proces-
0 €& poco intuitivo, ma consente di riuni-
re pit spezzoni d’animazione in uno
intero.

SPAZIO LIGHTWAVE 3D

MODELLAZIONE E ANIMAZIONE
DI STELLE (STAR BURST)

Il tutorial che segue ¢ opera dell'ame-
ano Bob Lindabury, amministratore
di una mailing list dedicata a 3D Studio,
LightWave 3D ¢ Video Toaster su Internel,
nonché Sysop della BBS “The NEW
Graphics™  (che risponde  allo
001/908/4690049). L'autore ha lavorato
nella computergrafica nei p
anni ed ¢ un designer/artista 2
e, wente PC e Amiga. F impiegato alla
General Public Utilities di New York.
negli USA, dove produce video e anima-
zioni. Puo essere raggiunto al relefono
della BBS ¢ di casa 001 /908 /56().-7
via E-mail su Internet all'indirizzo
l?()I)l(ll‘l)l)hshl)x.r('lll.(‘(llll oppure alterna-
tvamente su Fidonet all'indirizzo: Bob
Lindabury @1:107 /3
pure la parola.

ati dieci
) freelan-

20. Ma lasciamogli

«Come avrete avuto modo di notare



osservando sigle televisive, che cos’e che
rende eccitante anche un semplice testo
3D? Volete aggiungere un tocco ext

stri “flying logo™ ¢ conferire pit inci
alle animazioniz Una piccola stella
luminosa (star burst) puo essere proprio
cio che il dottore ha ordinato!

Quando lavoravo come cameramen
freelance ¢ frequentavo il 3D solo come
hobby, avevo in mano un progetto video
per un cliente che richiedeva un’anima-
zione 3D per dei testi resi ridimensio-
nalmente. L'animazione era in subappal-
to ¢ fui in grado di osservare il lavoro di
un artista freelance che impiegava Wawe-
Jront su Silicon Graphics. Una cosa che
imparai ¢ che una luminosita riprodotta
per stelle luminose puo aggiungere uno
sfavillio extra, le stelle luminose risulta-
no semplici da modellare ¢ richiedono

ai

un tempo minimo di rendering. Le star

burst sono da considera

re delle aggiunte

rifrazione sulle lenti d’inquadratura, le
star burst vengono prodotte dalla luce
sulla superficie di oggetti.

MODELLAZIONE DI UNA STAR
BURST. Dal momento che lavoro princi-
palmente con LightWave 3D della New-
Tek seguira la spiegazione su come
modellarle e animarle per mezzo di que-
sto programma. Comunque sia, queste
informazioni risultano utili per qualsiasi
altro programma 3D.

Entrate nel Modeler. 11 vostro spazio di
lavoro dovrebbe risultare libero e pronto
per la creazione di un oggetto ex-novo.
Per mezzo del mouse trascinate 'incro-
cio degli assi verso I'alto e verso sinistra
in modo da avere la finestra con la vista
frontale (Front View finestra in basso a
sinistra) per occupare la maggior parte
dello spazio disponibile nell’editor.
Risulta molto pitt semplice creare ogget-

. Al centro, il request
‘ mmpﬂrlﬂﬂﬂ“ﬂzlmlnmmmmum

oggetti multiuso. E possibile aggiunger-
ne qua e la negli angoli sfaccetati di un
testo reso con materiale metallico o pro-
nunciarne i riflessi su un bicchiere di
vetro. pnwhl]( arne scaturire molte
diewro I° si i una bacchetta magica
(per ese mpln sostituendole alle singole
particelle prodotie con Sparks vecensito
sullo scorso. ndr) ¢ non guastano certo
anche per pronunciare i viflessi luminosi
suun gioiello.. Gli utilizzi sono davwvero
senza limiti.

L'unica raccomandazione ¢ di non
confondere le star burst con le inflaziona-
tissime quanto spettacolari Lens Flare.
Mentre questultime partono dalle sor-
genti luminose ¢ risultano in ditei di

Fit All. I risultato € riportato ancora
nella Figura 15: un disco piatto formato
da 16 lati. Clickate su Polygon in basso a
sinistra e clickate sul disco per selezio-
narlo. Premete il tasto “c”(Copy) per
farne una copia in RAM, premete poi
“2" per selezionare il secondo laver poi
ancora “v" per eseguire il Paste su tale
layer. Premete “1” per ritornare al primo
layer. Sarete in grado successivamente di
unire il contenuto di questo layer insie-
me col contenuto del layer di fore-
ground in un istante. Clickate ora su
Point in basso a sinistra. Partendo dal
punto situato pressapoco all'una se il
disco risultasse un orologio, selezionate
alternatamente un punto si € uno no
(avendo l'accortezza di tenere il tasto
shift premuto per la multiselezione pro-
prio come necessario in Imagine), come
riportato nella Figura 16. Ora Seleziona-
te il menu Modify e poi Size seguito da

[ hend |
fenasner ]
e
[roo2]
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Object selezionate Disk ¢ poi Numeric
inserendo (come mostrato nella Figura
15) i seguenti valori:

Segments
Bottom =0
Top=0

Asse 7 attivo
Center X, Y. Z
Radii X, Y. 7

3,80

Premete OK ¢ poi Make dal menu
laterale. Data la minutezza della siella.
per ingrandirla a witto schermo recatevi
nel Menu Display ¢ premete il selettore

oﬁe rostulm ﬁgum M {a destru) llythnve 30 3 5/Mnda er.

Figura 16 e pari a:

Factor = 0.2
Center 0, 0.0

Premendo OK. otterrete una stella
(Figura 17). Questo naturalmente ¢ uno
solo dei metodi possibili. Se non volete
awaleryi delle possibilita di modellazio-
ne numerica, potete provvedere tran-
quillamente anche manualmente. Aiu-
tandovi con lo zoom verso esterno
(tasto ") dovrete ora lavorare sui punti
esterni della stella. Muovete individual-
mente i punti esterni (potete utilizzare
le funzioni Move o Drag presenti sotto il
menu Modifv) in maniera tale che le

aazerrE



due braccia verticali risultino piu estese,
le orizzontali intermedie e quelle diago-
nali piti corte, come mostrato nella Figu-
ra 18. Terminata anche questa fase,
entrate in modo selezione Polygon e
selezionate I'intera stella. Clickate sul
menu Polygon e poi ancora sul selettore
Surface, il nome della superficie sara
presentato come Default, digitate “Star-

tutto e poi ancora “1” per posizionarsi
nel primo layer e infine *v" per eseguire
il Paste sul primo layer. Ora possedete
I'oggetto al completo (Figura 19). Sele-
zionate il menu Pick e poi “Save”, salvate
I'oggetto finale come StarBurst.2lob.

CREAZIONE DELLA “TRANSPARENCE
MAP”. Probabilmente, vi starete chie-

Figura 17 (sopra a sinisfra):

applicare una Transparence Map,
LightWave util i livelli di luminosita a
determinare i diversi livelli di trasparen-
za, discriminando tra cio che apparira
trasparente e cio che risultera opaco. Le
aree dell'immagine pitt luminose faran-
no si che I'oggetto risulti in tali zone pit
trasparente, mentre le zone piu scure
causeranno I'effetto contrario.

biyh’deb 3D 3.5/Modeler. Uabbozzo di stella ottenuto grazie dall'operazione di Resize alfernato. Figura 18 (sopra a destra): LightWave 3D

| 3.5/Modeler. Trascinamento dei punti estremi di ciascun braccio della stella per ottenere due brace verticali pit estesi, gli orizzontali a lunghezza intermedia e quelli diagonali piv
| brevi. Figura 19 (softo a sinistra): LightWave 3D 3.5/Madeler. La stella luminosa; o'star burst, é ferminata e pronta per essere rifinita e animata. Figura 20)(sotto a destra):

| Deluxe Paint'2.0. Creazione di unaigamma diitoni di grigio circolari che dalla periferia si,
| creazione diun brush di Tosparence Map da applicare eniralmente all stella

burst” (senza le virgolette naturalmen-
te!) per cambiarne la denominazione e
poi terminate clickando su Apply. Ora ¢
la volta di aggiungere il disco alla stella:
digitate 2" per tornare al secondo layer,
selezionate il poligono discoidale ¢ rino-
minatene la superficie in
“StarBurst.disk™ (come visto precedente-

mente). Premete “x” per memorizzare il
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dendo il motivo per cui quel disco sia
stato attaccato alla stella. Lo utilizzeremo
in congiunzione con una Transparence
Map per far si che questo simuli il
bagliore situato nel centro della stella,
un bagliore di luce se vogliamo.
Dovremo utilizzare un programma pit-
torico per la creazione dell'immagine da
proiettare come Transparence Map. Per

‘porta verso esterno di una circonferenza per realizzare i livelli i grigio necessari per la

Lasciamo ai vostri gusti il programma
pittorico da utiliz indifferentemente
si puo utilizzare D-Paint, Brilliance o TV
Paint, meglio comunque se potete ava-
lervi del maggior numero di sfumature
possibili. Qualunque si
pre

il programma
‘clto, dovete realizzare un’immagi-
ne circolare formata da sfumature con-

centriche di colore che dal centro si por-




tano verso la periferia, il gradiente va dal
bianco massimo nel centro al nero nella
frontiera esterna, passando per una
gamma estesa di grigi. Le operazioni per
la creazione di quanto preannunciato
nell’ordine risultano:

a) disegno di una circonferenza;

b) scelta di una palette di colori che
vada dal bianco al nero (Spread Color);

¢) campitura per sfumature di grigio

o] bensity
vl
xevi g |

(Gradient Fill).

Nella Figura 20 abbiamo riportato il
wtto eseguito con D-Paint, mentre nella
Figura 21 con TV Paint 2.0 versione per
Picasso I In quest ultimo opzione Gra-
dient rende le cose pitsemplici.

Fagliate ora un brush di forma qua-
drata facendo in modo che abbia anche
uno spazio nero nell’intorno del cerchio

di sfumature pari a circa un quarto della
circonferenza. Se non possedete ADPro
consideratene seriamente "acquisto. I1
brush creato in 24 bit puo occupare
molta memoria. Nel mio caso ¢ risultato
di estensione 640 x 685, pari a 438K
richiedendo in LightWave 3D ben 1,32
MB! Data la piccolezza degli oggetti, ¢
consigliabile allora scalarlo di un quarto
dimezzando i lati (320 x 342) e poi
riportando il tutto in soli toni di grigio

(opzione Color to Grey tra gli operatori
di ADPro). Cosi operando, potrete otte-
nere un’immagine di soli 46K che richie-
de 109K una volta caricata in LightWave ¢
senza alcun scadimento di qualita!

ACCENSIONE DI UNA STELLA. Fate
ritorno in LightWawe. Se siete a corto di
RAM eliminate dalla memoria il Modeler
(Unload) tenendo premuto il tasto shift

e clickando sul tasto Modeler del Layout.
Sempre dal Layout selezionate il menu
Images e poi Load Images. Dopo qual-
che istante comparira nel riquadro nero
I'immagine in piccolo (thumbnail) e
subito di fianco le caratteristiche (Figura
22), nonché 'occupazione di memoria.
Ora caricate 1'oggetto precedentemente
modellato dal menu Object opzione
Load Object e deselezionate i tre seletto-
ri in basso di gestione delle ombre (Self,

Cast e Receive Shadow). Occorre a que-
sto punto assegnare alcuni atributi di
superficie dal menu Surfaces (Figura
23). Selezionate la superficie Starburst
(primo selettore in alto denominato
Current Surface. il nome della superfi-
cie selezionata verra prontamente ripor
tato sul dorso del selettore stesso) rino-
minata pocanzi nel Modeler. ¢ portarne la
luminosita al 100%. Fate 1o stesso con la
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superficie “Starburst.Disc”. Con quest'ul-
tima superficie attivata portatevi in basso
nel medesimo riquadro e clickate sul
selettore con la “T” sul dorso
(texture button) a fianco della
dicitura Transparency. Nel qua-
dro richiamato in alto a fianco
di Texture Map troverete per
default Planar Image Map, nel
secondo selettore di fianco a
Texture Image selezionate il
brush precedentemente carica-
to. Selezionate 1'asse Z dal
momento che intendiamo
mappare il brush sulla faccia
orientata per quest’asse. Dal
momento che risulta pit sem-
plice creare una Trasparence
Map su sfondo nero, I'immagi-
ne creata precedentemente era
al rovescio. Clickate su Negati-
ve Image che invertira le aree
luminose e scure dell'immagi-
ne utilizzata per il mapping.
Clickate poi su Automatic
ing e terminate con la sele-
zione di Use Texture. Nel caso
la texture dovesse risultare leg-
germente spostata dal suo cen-
tro, fate ritorno al menu Surfa-
ce, clickate su “T” di Trasparency ancora
e poi selezionate il selettore Texture
Center. Sara necessario introdurre
manualmente piccoli cambiamenti sul-
I'asse X finché la texture non apparira
centrata sulla stella. Un rendering veloce
(con antialiasing sufficiente (medio o
alto) dovrebbe restituirvi un’immagine
simile a quanto riportato nella Figura

ANIMARE UNA STAR BURST. 1. utiliz-
zo di una star bwrst in animazione & sem-
plice almeno quanto il procedimento di
modellazione e attributing appena visto.
[l metodo standard per animare una star
burst prevede il setup di un envelope di
tipo dissolve per determinare il modo di
entrata e uscita della star burst dalla
scena (Fade in/out). Per fare questo, ¢
sufficiente impostare tre key frame
lungo una sequenza. Sul primo scalate le
dimensioni della star burst a 0.1 per cia-
scuno dei tre assi, aiutandovi con il
numeric Input. Poi nel fotogramma
intermedio riportate a 1 witte le dimen-
sioni e infine sull'ultimo frame riportate
ancora il tutto a 0.1. Se chiedete il
Motion Graph, avendo I'accortezza d'im-
postare Scale Y o Z nel selettore di
seguito alla dicitura Current Channel,
avrete una curva del tipo mostrato nella
Figura Dal medesimo riquadro sele-
zionate anche Repeat da End Behavior,
La star burst dovrebbe anche essere ruo-
tata contemporaneamente attorno all asse 7.

oAzeTTE

(Heading Angle) di 180 gradi con com-
parsa molto limitata non superando la
presenza sullo schermo per piu di 15/20

Figura 25: LightWave 3D 3.5/Layout. In basso, il grafico della sequenza dinomica

(Mation Graph) che prevede unaivariazione dimensionale in 15/20 frame. In alfo, la

grandezza della star burst in un frame iniziale, intermedio e finale. Come I;Illditﬂlﬂ nel
ingrandimento

festo, la stella appare inizialmente piccola, ha poi uno sfolgorio con
massimale (cuspide della curva) per poi ritornare alle dimensioni originarie e
scomparire

fotogrammi per ciascuna burst. Dal
momento poi che si tratta di un oggetto

piatto, & bene sincerarsi che sia situato
frontalmente alla camera durante 'ani-
mazione. Poiché sono utilizzate per
simulare una zona di massi-
ma intensita luminosa, tene-
tele sempre piccole. La posi-
zione e le dimensioni sono
fattori importantissimi nell’a-
nimarle. Sperimentate. Pro-
vate diverse dimensioni e
posizioni.
Le star burst servono a
migliorare una scena per
aggiunta di esplosioni di
luce, scintillii, sfavillii e brilla-
menti. Ricordate che potete
utilizzare anche piu star burst
er scena. Difatti, dovreste
utilizzarne normalmente
diverse in differenti posizio-
ni che si dissolvono e com-
paiono in tempi diversi per
arrivare a creare un effetto
piacevole. Posizionatele in
appropriati punti luce di
fronte all'oggetto che volete
far luccicare o brillare: lungo
il filo di lama di una spada,
su oggetti di vetro, su bordi
delle lettere componenti un
logo metallico, ornamenti natalizi o sui
lati di scintillanti gioielli».

POSTA 3D

Il filo diretto tra i lettori e il mondo
del 3D: raccont], domande e risposte

Questa rubrica ospita i quesiti ¢ le impressioni dei lettori
concernenti gli aspelti itk vari della grafica 3D. Indiriz=a-
te la vostra corrispondenza a: Commodore Gazette, Rubrica
Amiga 3D, Via Monte Napoleone 9, 20121 Milano.

PUNTO DI RITORNO

Mi chiamo Fernando Tornisiello, sono
lettore di Commodore Gazette e autore di
TO DI FUGA” (Bit.Movie 94: Still
image 3D, come recita la targa). Fra da
tempo che, soprattutto per merito di
Antonio De Lorenzo, avvertivo la tenta-
zione d'intervenire, approfittando dello
spazio a disposizione dei lettori. Ma, per-
bacco, ora ¢’é un invito pubblico con
tanto di nome e cognome (numero 4 di
CG, giugno 94). La questione non ¢é di
poco conto: l'originalita dell’opera, in
particolare la mia, ma la cosa € p a
¢ importante. Se posso escludere il pla-
gio, la copia consapevole (sono affasci-
nato dai grandi illustratori, ma evito da
anni i maghi dell’acrografo. anche per
risparmiarmi il coma epatico). non

posso ragionevolmente escludere la
copia inconsapevole, owero 'aver credu-
to mia un’idea invece passata per i miei
occhi. Mi conforta il ricordo del consue-
to travaglio: schizzi, verifiche, ripensa-
menti. Un percorso non particolarmen-
te lineare, non particolarmente tormen-
tato: non mi piace parlarne. Se invece
fosse vero il contrario (e la giuria & Ii per
vigilare) me ne farei una ragione: non
sarebbe la prima volta, non sara I'ultima,
data la crescente densita “iconica”, al
limite dell’allarme ecologico. Densita tal-
mente alta da permettere che certe idee
“nell’aria” si realizzino attraverso i canali
indipendenti di autori diversi (perdona-
temi I'iperbole). Ma il tema dell’origina-
lita dell’opera credo non ammetta misu-
zioni, analisi quantitative, né a uno ne
a pitt bit. Ma qui il terreno mi diventa
impervio ¢ io, scusate, non ho il guarda-
roba adatto.

Qualcos;

invece mi permetto di dire
s_ul Bit.Movie ‘94. Innanzitutto, la giuria
f'dll}l di giornalisti: cos’¢ il premio Pulit-
zer? K cosi eretico pensare a una giuria
presieduta da Mario Sasso? Trovo poco
coraggiosa la definizione delle sezioni di
concorso: legata a procedure tecniche
piuttosto che ad aspetti linguistici. Prov
rei poi a eliminare la distinzione tra per-
sonal computer ¢ workstation, gia ora




poco significativa. Non mi ¢ piaciuta la
presenza di Art Gallery di MC Microcom-
puter. Ultima considerazione: la modella-
zione. Prendiamo atto della meritoria
diffusione delle librerie di oggetti e della
sacrosanta apparizione degli scanner 3D
per il popolo: chi potra mai certificare la
produzione del modello? E allora spo-
stiamo la nostra attenzione. Sento
comunque di dover ringraziare 1'orga-
nizzazione per rendere possibile la
migliore manifestazione del genere in
questa parte del pianeta.

Fernando Tornisiello
Roma

CRITICA TROPPO CRITICA?

Una pagina (la 44) del reportage sul
Pixel Art di Roma, pubblicato sul numero
1/94 di CG, mi ha dato, nello stesso
tempo, un piacere e un dispiacere. Da
una parte, infatti, ho trovato pubblicata,
con lusinghiere parole di critica, I'imma-
gine “Imprinting” di mio figlio Roberto
(anche se nel testo viene erroneamente
attribuita ad altro autore), a cui ho tra-
smesso, fin da piccolo, I'amore per la
computergrafica, e che ormai spesso mi
supera per creativita e destrezza. Devo
cio¢ ringraziare per il leggittimo orgo-
glio e compiacimento paterno, che mi
ha procurato vederlo gia arrivato agli
onori della cronaca e recensito sulla
nostra rivista preferita, e realizzare che
in lui avré una continuita della mia pas-
sione per questo affascinante mondo v
tuale. Dall’altra, devo sottolineare un’in-
coerenza, perché nel commentare il
gusto discutibile di un’opera di quella
manifestazione, si fa riferimento esplici-
10 a una mia immagine del Bit Movie ‘93,
intitolata “Aids”, definendola grottesca e
allineandola a un deprecabile filone
awilente e blasfemo. Sinceramente, non
rovo l?ienlc di grottesco in quell'imma-
gine, in cui ho voluto esprimere un
dramma del mondo d'oggi (terribile
perché, ancor pin della droga, puo colpi-
re e coinvolgere ognuno di noi), e non
trovo che fosse stonata o di dubbio
gusto, perché penso che con la compu-
ter art si possano trattare anche temi
non necessariamente surreali o spiritosi.
Certo, a prescindere dal tema, uno pud
dire “non mi piace”. 1l fatto & che nella
recensione del Bit Movie ‘93 (Commodore
(,'{.lzp.Ha giugno ‘93) era stata elogiata la
mia immagine, in quanto “realisticamen-
te eseguita con una drammaticita ango-
saiante senza pari”. E del resto. se si ¢
classificata al decimo posto. qualche pre-
gio doveva pur averlo. Per questo ci sono
rimasto male, pitt che altro perché trovo
la critica contraddittoria ¢ per I'accosta-

mento a un lavoro che non ho visto, ma
che, se definito boccaccesco e pornogra-
fico, non credo abbia element in comu-
ne col mio. Comunque, per la prossima
edizione del Bit ho abbandonato i temi
sociali, inviando due immagini sotto
questo aspetto pitt accattivanti, anche se
non serene e ricreative. Infatti, mettono
in evidenza la spietata legge del pit
forte, ma essendo trasferite nel mondo
animale, dove la sopraffazione é regola
di soprawivenza, spero risultino meno
sgradevoli e inquietanti.

Paolo Fonti
Pogliano Milanese

Mi scuso innanzitutto con i lettori Luciano
Spinosi e Roberto Fonti per lo scambio di per-
sona occorso riguardo alla pubblicazione del-
Uimmagine Imprinting presentata al Pixel
Art di Roma. In quanto al riferimento alla
sua opera, si rendono necessarie alcune preci-
sazioni. Sono d’accordo con la rottura verso
immagini sempre troppo edulcorate e perfette,
ma, ripeto, la via di realizzazione ¢ errata. La
sua immagine aveva del grottesco perché non
st limitava a colpire le coscienze, ma le sopraf-
faceva, era violenta anche se tecnicamente ben
eseguita. Quel mondo ferito a morte da una
profusione di siringhe e dallo sgorgare di san-
gue che imbrattava il tutto it che colpire feri-
va e questo ho cercato di rilevare. Ha comun-
que ragione a prendersela per laccostamento
critico con U'immagine Paolo e Francesca,
perché in quel caso secondo me si superano i
canoni della decenza. La grafica 3D ¢ un atti-
vita dell'womo e ne rispecchia convinzioni,
stati d’animo e sensazioni, lei pero mi é parso
troppo pessimista. Ho espresso un giudizio
negativo sul contenuto perché quell immagine
scuoteva si le coscienze, ma era anche un ver-
detto maligno. Una condanna senza appello.
Cosa che chi conosce UAIDS anche solo super-
ficialmente, sa che mai questo ¢ sempre assolu-
tamente certo, fino alla fine. L il messaggio
della fine della speranza che mi sono permesso
di giudicare in maniera negativa. 1.'womo
puo dirsi morto davvero quando con lui
muore la speranza. Lei, da persona sensibile
qual ¢, si dice contrariato dalla mia critica,
ma si trattava di un invito, un indi
bonario a utilizzare diversamente il suo lalen-
to. L'immagine di suo figlio non raggiunge la
perfezione tecnica presente nei suoi lavori, ma
esprime idee, inni wvitali, si nota un richiamo
scherzoso alla maternita in Imprinting e gli
alberi ¢ le montagne come sfondo sw un cielo
azzurro e gaio. Slrappa insomma un bel sorri-
s0. Si tratta naturalmente di giudizi personali
¢ come tali vanno presi. Ognuno é natural-
mente libero di esprimere i contenuli che vuole,
ma nell’attimo in cui iscrive le proprie opere a
wuna manifestazione pubblica deve sollostare
anche ai giudizi degli altvi senza pensare che
si tratti d’ingevenze illegittime. Mi permetto di

giudicare anche i contenuli perché sono questi
che fanno la differenza tra un professionista e
un dilettante e troppe sono le opere tecnica-
mente perfette, ma vuote nei contenuti.

Le altre due immagini che ha presentato al
Bit Movie erano molto belle. Sono rimasto
molto favorevolemente colpito da quegli
agguati e di quello acquatico pin ancora di
quello terrestre. Ma anche qui aleggia pesante
il pessimismo, un'idea di morte incombente
reso ancora pitt soffocante dalla sospensione
(animali che stanno per essere uccisi ¢ man-
giati). Evidentemente, tra padre e figlio c'é
una diversa interpretazione del mondo. Pro-
babilmente, si tratta di una questione d’eta.
Trovo le vostre immagini di una complemen-
tarieta unica e incredibile. Perché allora piu
che sfidarvi, in senso buono naturalmente,
non unite i vostri sforzi in un progetto comu-
ne? Sono sicuro che sareste in grado di ricava-
re davvero il meglio dalle rispettive sensibilita
e competenze tecniche, magari guadagnando
con poca fatica un meritatissimo podio...

RAZZISMO INFORMATICO
Accusare di “razzismo” pud essere
un’arma a doppio taglio (si veda il nume-
ro 6/94, pag. 64, “Questioni di razzismo”,
ndr). Chi & vittima di discriminazioni
nella maggior parte dei casi ¢ portato a
contrastarle sul loro stesso piano, finen-
do per dare inconsapevolmente una
mano al processo di “ghettizzazione” che
subisce suo malgrado. Fortunatamente,
pero, parlando di merci (seppur di mira-
colose merci come i computer grafici), il
termine “razzismo” ¢ solo un traslato,
rischioso certo, ma comprensibilmente
fantasioso dato che a usarlo sono dei
cosi coraggiosi spiriti creativi quali i
redattori e i lettori del vostro ottimo spa-
zio dedicato alla grafica 3D. Forse qual-
cuno tra i lettori impulsivi non trovera
legittimo il mio intervento venendo a
conoscenza del fatto che chi scrive (gra-
fico professionista, 34 anni, da 4 “presta-
to” alla CG) non ¢ un utente Amiga. In
tal caso, sara utile precisare per la loro
soddisfazione (ma mi assumo la respon-
sabilita di quanto affermero qui di segui-
to anche se doveste tagliare il periodo
successivo), che un interesse professio-
nale ¢ intellettuale per la grafica 3D.
invece che spingermi tra le braccia dei
“latifondisti™ legati alle macchine da me
attualmente impiegate (PC, che comun-
que non smettero di usare per la grafica
2D e il DTP), mi ha convinto ad appro-
dare nelle spiagge dei non certo pin
onesti produttori della “meravigliosa
macchina” (e lo & dawero) da voi tanto
decantata. di cui diventero presto utente
(ammesso che il rivenditore sia ancora
in grado di consegnarmela...).
Lo scopo del mio intervento ¢ quello




di entrare in polemica costruttiva contro
I"atteggiamento assunto di fronte alla
sorte incerta del loro strumento di lavo-
ro, da persone motivate e intelligenti
quali ritengo siano quei lettori e redatto-
ri della vostra rivista pit volte sorpresi a
cercare un improbabile ricovero ora nel-
I'autocelebrazione, ora presso i “diritti
delle minoranze”, o ancora, nella “misti-
ca” o nell""epica” dei trascorsi degli
Amiga Users & Developers. In breve,
come dicevo, ¢ mia modesta opinione
che i computer — per fantastici che siano
— restino pur sempre delle merci e per-
tanto soggetti alle ineluttabili e odiose
“leggi” del mercato. Ora, come tutti spe-
rimentiamo quotidianamente, il potere
del denaro non puo essere contrastato
neanche dalla pit onesta delle idignazio-
ni, specie quando il denaro ¢ cosi tanto
come nel business internazionale del-

I'informatica. Tutto questo senza men-
zionare il fatto che difendendosi cosi
come fanno, e ammesso (ma non con-
cesso) che cio serva a qualcosa, gli utenti
pitt accaniti finiscono per fare il gioco di
una multinazionale che non ¢ mai stata
“un ente di beneficienza”... In conclusio-
ne, sostengo che solo la creativita e il
diritto di usare mezzi espressivi efficaci e
alla portata di tutti meritano di essere
salvaguardati, e non lo strumento che in
atto si usa (il quale peraltro, se arguta-
mente osservato dal suo rovescio, rap-
presenta la schiavit della creativita stes-
sa nella misura in cui essa vi & vincolata).
Occorre quindi a mio awiso abbandona-
re la posa terzomondista o, peggio, eso-
terica di chi ricorda “paradisi perduti”
ora in disfacimento. Chi si sente investi-
to affettivamente dalle sorti della CG, se
vuol darsi da fare, assuma 'incarico di

organizzare iniziative locali in grado di
dimostrare al pubblico che i sofisticati
mezzi dell’editoria moderna, della televi-
sione e del cinema non sono appannag-
gio esclusivo dei grandi network, ma che
possono essere sfruttati da tutti: non
mancheranno certo ovunque gli Enti o i
rivenditori allettati dalla possibilita di
patrocinare iniziative low budget di cosi
alta performantivita! Solo vendendo il
proprio lavoro, i creativi potranno inve-
stire in tecnologia, e solo cio incorag-
gera produttori e sviluppatori a suppor-
tare le macchine di cui ci si ¢ dotati e a
inventare strumenti ancora piu efficaci.
Piaccia o no, questa ¢ la “legge” del mer-
cato, il resto purtroppo ¢ chiacchiera.

o Leonardi

Maur
Catania

Il mese prossimo Commodore Gazette diventa
piu ricca, pin colorata, piu bella, diventa...

Computer
Gazette

CHIEDETELA AL VOSTRO EDICOLANTE.

cazerre
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PER LE ORDINAZIONI

POTETE TELEFONARE ALLO 02/93505942
oo QOS601Y

by AMG Computers | Urxauo
apiancen mcrocompuTers ceneration | SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA PER POSTA O CORRIERE

ORARIO LAVORO:
9,00 — 12,30/15,30 — 19,00
APERTO IL SABATO

Siraccomanda la spettabile clientela divoler specificare
sempre, per ogni ordinazione fatta allo 02/93505942:

o |l proprio .cognome e nome
o L'indirizzo completo dove recapitare la merce
« |l numero di telefono per eventuali problemi

» Hard Disk 120 Mb 2,5 per A1200 L. 500.000
OFFERTE SPECIALI Hard Disk 180 Mb L. 560.000
PE R AMIGA I 200/4000 Scanner Manuale AGA Compatibile B/N L. 269.000
Scanner Man. AGA Compatibile Colore L. 550.000
FINO AD ESAURIMENTO STOCK Coprocessori Matematici 68882 40Mhz L. 199.000
Copr iM ici 68882 50Mhz L. 299.000

BT o ~7| POWER COMPUTING SIMM 32 Bit 4Mb
PC 1202 per A4000 o per Espansioni A1200 L. 350.000|

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.

Clarity 16 Digitizer Audio comp. A1200/4000 L. 269.000|
Interfaccia Midi L. 39.000
Viper 68030 acceleratore per A1200 con 68030

a 28 0 40 MHz, MMU, FPU a 50 MHz, slot per

000 8 MB di RAM a 32 bit, rimappatore Kickstart,
399- 3 g
Lo E— SCSI2 (o.pzmnale), orologio a tampone. L. 399.000
e grli-ve astarne. ol slio dendii: per Over Drive 35 controller PCMCIA esterno
Vet 'i':iiv%: :néiigg}-\r%r:eﬂnﬁeo?(i/l?g;:r; o per Amiga 1200 che permette di collegare
%, \\ miga & 720K/1.44 MB IBM PC. un HD IDE da 3,5”. Potentissimo: transfer rate
5, da 1,5 MB/sec a 2,5 MB sec.

tempo medio d’accesso: 12 ms. L. 250.000

n E L 50-9°°
4

ALFASCAN 800

AE141 4 R

Scanner a 800 dpi a 256 tonalita di EXTERNAL Ve :':‘: BITFAX/SR,
grigio per qualsiasi modello di Ami- (B‘YP%ROF%A%
ga.E compatibile con Amiga 1200/ s o SUEEAIO

4000 (per scansire a 800 dpi
occorre una CPU 68020 o superio-

rel.

MONITOR MICROVITEC
AUTO-SCAN 1438 MODEM EAX TRUST AE1414

Monitor Multiscan da 14", 0.28 mm FAX MODEM 14400 AD ALTE PRESTAZIONI CON V42 Bis E MNPS

dot pitch per Amiga. ﬁ» sincroniPzzfl

tutte le risoluzioni dell' Amiga (PAL,
DBLPAL, MULTISCAN, SUPER72...I L. 359.000
Frequenze accettate: orizzontale

15-38 KHz; verticale 45-90 Hz.

SCANNER
MANUALE
MOLTO
OKTAfos'észlggs —_— POTENTE E DI
Controller orro Il per Amiga =
2800/3000/4000 espandibile fino y:_smer:m
o 8 MB con ZIP. E compatibile . w FACILITA
anche con I'Amiga 4000. 70T Sote D'USO
" FORNITO CON
00 RN POWER SOFTWARE
" 290-9 clo)l 5 SCANNER DEDICATO
o

TRASFORMA

TANDEM

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




PROVE SOFTWARE

HiSoft Basic 2:

ritorna

il passato?

La risposta della HiSoft ol Blitz Basic 2 della Acid Software
non é del tutto soddisfacente. Scopriamo perché...

di Giovanni Zito

opo la prova dell’ottimo Blitz Basic 2, recensito su CG

5/94, & la volta dell’HiSoft Basic 2. Sono sicuro che
D molti si staranno chiedendo se le potenzialita di questo
nuovo linguaggio Basic superano quelle offerte dal compilato-
re della Acid Software. E in realta questa domanda ¢ piu che
giustificata. La HiSoft vanta infatti una lunga esperienza
(ultradecennale) nel campo dei compilatori. I suoi pacchetti di
maggior successo sono I’assemblatore Devpac 3 (recensito su
CG 4/94) e I'HighSpeed Pascal (che recensiremo presto).
Tenuto conto di questa premessa, I'uscita di questo nuovo
compilatore & stata accolta con entusiasmo da tutti gli
appassionati di programmazione.

Apriamo la confezione

HiSoft Basic 2 (da ora in avanti HBasic2) si presenta con una
robusta scatola di cartone completamente bianca, inserita in
una copertina esterna di colore blu sulla quale spiccano il
nome del compilatore, il logo della HiSoft (High Quality
Software), e, accanto a quest’ultimo, lo slogan “il BASIC degli
anni '90”. Una volta aperta la scatola, troviamo un solo
dischetto, ben protetto in un elegante porta-dischetti denomi-
nato HiSoft Disk Wallet (che & lo stesso per tutti i prodotti
HiSoft), un manuale di oltre 600 pagine e I'immancabile
cartolina di registrazione. Il dischetto contiene I'installer
standard della Commodore che si occupa di decomprimere il
software su hard disk o, in alternativa, su due dischetti. A
differenza della maggior parte dei manuali della HiSoft, il
manuale di HBasic2 (in formato meta A4) & rilegato nella
forma classica. Lo spessore non indifferente ne ha evidente-
mente impedito la consueta e soprattutto pit agevole
rilegatura ad anelli, soluzione che, tra le altre cose, consente
di tenere comodamente aperto il manuale mentre si lavora
con il computer. Probabilmente, sarebbe stato pitt opportuno
dividere il manuale in due parti, la guida dell’utente e il
manuale di riferimento. Queste due parti sono infatti si
presenti, ma sono riunite in un unico volume.

La documentazione

Come al solito, la HiSoft dimostra la sua esperienza nel
campo, fornendo un manuale completo e soprattutto ben
curato. Il manuale ¢ diviso in 9 capitoli e 10 appendici, ed ¢
scritto in un inglese chiaro e scorrevole. L'impaginazione &

70/CXNMODOK

anch’essa di ottima qualita, con un uso razionale di stili e font
differenti. Non mancano schermate e tabelle. Una breve
prefazione riassume le caratteristiche di HBasic2. Si tratta di
un compilatore Basic dotato di un set d’istruzioni standard,
che dovrebbe consentire la compilazione di programmi scritti
con il vetusto AmigaBASIC e il noto QuickBASIC della
Microsoft, disponibile su PC IBM e compatibili. Secondo
quanto affermato nel manuale, le modifiche ai sorgenti scritti
con questi due linguaggi dovrebbero essere minime, se non
addirittura nulle. HBasic2 richiede un qualsiasi Amiga
(A500-A4000T) con almeno 1 MB di RAM e Kickstart 1.3.
Ovviamente, per chi ha intenzione di dedicarsi seriamente
alla programmazione sono consigliabili almeno 2 MB e un
hard disk. Il primo capitolo illustra come installare il
programma su due floppy o su hard disk, e sottolinea la
necessita di effettuare un backup del disco originale (che non
¢ protetto da copia).

Il secondo capitolo & un tutorial di circa 100 pagine, che con
brevi esempi descrive il minimo uso dell’editor per la
digitazione e la compilazione dei programmi, I'interpretazio-
ne della sintassi di ogni istruzione, 'uso delle variabili, i loop
(FOR/NEXT, DO/LOOP, WHILE/WEND), le isn"uzioni
che consentono di prendere decisioni (IF/THEN /ELSE,
SELECT/CASE), I'importanza e I'utilizzo dei sottoprogram-
mi, la recursivita, le funzioni, la grafica, il suono, 'input/ou-
tput, e la possibilita di accedere al sistema operativo.

La‘ parte centrale del manuale descrive I'utilizzo e il
funsznamento dell’editor integrato, che in definitiva &
identico a quello del Devpac 3 e dell’HighSpeed Pascal, e
illustra le possibilita offerte dal compilatore e dal debugg:zr
che altro non ¢& che il noto MonAm fornito anche con Devpa;
3: NDljl manca I'utile sezione di riferimento, che descrive la
sintassi eAl’uliIizzo di tutte le istruzioni e un capitolo che spiega
1 concetti generali del linguaggio Basic della HiSoft. L’ultimo
capitolo & dedicato all’interfacciamento con il sistema operati-
vo. ?n €850 vengono brevemente descritte tutte le librerie
fornfte con la versione 3.1 del sistema operativo (quella
fornita nel CD%, per intenderci), tra cui anche le guove
librerie shared del 3.1, come la lowleveLlibrary o la realti-
me.library. Tenete comunque presente che le funzioni del
sistema operativo non vengono descritte in dettaglio (per
questo non basterebbero nemmeno 2 mila paginel). Infine, le
appendici, sempre ben curate, mostrano come convertire, in
HBasic2 programmi scritti usando altri interpreti Basic (HiSoft



Basic 1, AmigaBASIC e QuickBASIC), come ottimizzare i
programmi, in che modo linkare il codice oggetto prodotto da
HSBasic2 con codice Assembly e C. E perfino presente
un’appendice che spiega come convertire in HBasic2 i
programmi scritti in C. Non mancano una lista delle parole
riservate, delle opzioni di compilazione, la tabella di codici
ASCII, e la lunga lista di messaggi di errore. Il manuale si
conclude con la bibliografia e I'indice analitico. Un manuale
quasi perfettol

L’editor e il compilatore

L’editor ¢ identico a quello del Devpac 3, e quindi &
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HBasic2.library. Lo svantaggio & che un programma compila-
to in tal modo non potra ovviamente funzionare se questa
libreria non ¢ disponibile;

e I'opzione DEBUG consente di generare negli eseguibili
label simboliche per i sottoprogrammi, le funzioni e i punti
d’ingresso al modulo di run-time, in modo da favorire il debug
dei programmi;

e 'opzione LINEDEBUG consente d’inserire dei
breakpoint a livello di sorgente, piuttosto che nel codice
macchina. Questa opzione ¢ utile in fase di debug;

e la possibilita d’interrompere il programma, tramite la
nota combinazione di tasti CTRL+C, puo essere disattivata;

o normalmente, il modulo di run-time verifichera tutti i
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ditor e il setup delle opzioni di comp

sufficientemente buono (per i dettagli si rimanda alla
recensione su CG 4/94). Le uniche differenze sono ovviamen-
te i comandi che riguardano le opzioni di compilazione e il
fatto che I'editor pud visualizzare le parole chiave in
maiuscolo, cosa che consente di distinguere immediatamente
le istruzioni dai dati, e quindi d’individuare facilmente banali
errori di digitazione.

La compilazione puo avvenire dall’editor o da Shell. Nel
primo caso le opzioni di compilazione potranno essere
specificate tramite comodi requester di Intuition , nel secondo
caso direttamente nella riga di comando. Tra l'altro, la
compilazione da Shell consente di compilare programmi
anche quando si & a corto di memoria. E possibile compilare
direttamente in memoria o su disco.

HBasic2 prevede varie possibilita per quanto riguarda la
generazione del codice oggetto, e un grado di ottimizzazione
abbastanza elevato. Le opzioni di compilazione si distinguono
in “normali” e “avanzate”. Tra le opzioni normali troviamo:

o la possibilita di aprire per default una finestra Intuition da
utilizzare per I'output dei programmi;

e linclusione della lista di errori negli eseguibili. Se
durante I'esecuzione di un programma si verifica un errore,
il modulo di run-time visualizzera la causa dell'errore (se
'opzione ¢ disattivata verra mostrato solo un codice di errore
run-time). Cid comporta un leggero aumento nelle dimensioni
del ﬁle‘ eseguibile, ma non una penalizzazione nella velocita di
esecuzione;

e le dimensioni degli eseguibili possono essere diminuite
indicando che il programma deve usare la libreria di sistema

calcoli, per intercettare un possibile overflow (superamento di
capacita). Una volta che si ¢ sicuri che il programma funzioni
correttamente, & consigliabile disabilitare questo controllo
per accelerare I'esecuzione del programma;

e normalmente, il compilatore non richiede che le variabili
del programma vengano dichiarate. Tuttavia, dal momento
che nei programmi in Basic cid & spesso causa di bug, &
possibile far si che il compilatore segnali come errore I'uso di
variabili non dichiarate nei sottoprogrammi. Esiste anche
un’opzione analoga che segnala come errore I'uso di array
non pre-dimensionati.

Le opzioni avanzate permettono al programmatore di

TEST COMPARATIVI

Test Blitz Basic 2 HiSoft Basic 2
ForNext 0.7 0.9

DrowBoxes 3.8 5.2

WritePixel 3.7 12.7

Drawlines 4.4 11.4

TrigFloat 4.6 57
DrawfilledBoxes 2.2 3.6

Note:

@ Tempi in secondi. Tempi minori indicano una maggiore velocita: di
esecuzione. | tempi sono puramente indicativi e possono variare a seconda
della config ic hardh duta. @ Compilazione in Bliz2:
AmigaMode, RunerrsOff. ® Compil in HBasic2: oftimizzazione per
codice veloce.
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avere un controllo piu fine per quanto riguarda il codice
generato. Per esempio, se l'opzione ARRAY é& attiva, il
modulo di run-time evitera I'accesso accidentale a un elemento
di un array che si trovi oltre la dimensione pre-dichiarata
mediante I'istruzione DIM. Disattivando questa opzione, il
programma funzionera piu velocemente, ma sara molto piu
vulnerabile nel caso in cui si verifichi un tale tipo di errore.
Altre opzioni “avanzate” consentono di regolare le dimen-
sioni minime dello stack usato dal programma (default 4096)
e le dimensioni dello stack matematico, usato per memorizza-
re i risultati intermedi durante il calcolo di un’espressione. Si
puo scegliere I'algoritmo che il modulo di run-time dovra
utilizzare per I'allocazione della memoria (variabili, array...),
che puo essere statica o dinamica. o
Quando si richiama il menu delle opzioni di compilazione,
I’editor mette a disposizione un altro menu che consente di
attivare o disattivare automaticamente alcune opzioni in base
alle richieste del programmatore. Si pudé dunque chiedere_
massima efficienza in compatibilita (utile per compilare vecchi
programmi scritti in AmigaBASIC) oppure per quanto riguar-
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da la produzione di codice orientato alla ricerca di errori:
ovviamente pagando il prezzo di una minore velocita df
esecuzione. Altre ottimizzazioni consentono la produzione di
codice veloce o compatto.

Pre-tokenizzazione
e set d’istruzioni

La pre-tokenizzazione dei file ¢ un metodo che consente di
velocizzare la compilazione di quei programmi che non
richiedono ulteriori modifiche, ma che vengono utilizzati
spesso durante la scrittura di un programma, come per
esempio file che contengono sottoprogrammi usati frequente-
mente e di cui si da per scontato il corretto funzionamento.
Questa opzione ¢ particolarmente utile per i file d’inclusione
del sistema operativo, forniti con il compilatore. Questi file
non verranno mai modificati (se non a una successiva
revisione del s.0.), quindi si consiglia di pre-tokenizzarli per
ridurre il tempo di compilazione.

Per quel che riguarda il set d'istruzioni... arrivano le dolenti
notel I programmatori di HBasic2, nel loro principale intento
di mantenere la compatibilita con AmigaBASIC e QuickBASIC
hanno deciso di fornire un set d’istruzioni che non si scostasse
da quello offerto dai due linguaggi Basic sopracitati. I.'ovvia
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conseguenza di cio ¢ che il set d’istruzioni di HBasic2 é lo
stesso di quello offerto da niente-poco-di-meno-che... I’Amiga-
BASIC! Ho provato a compilare vecchi programmi scritti in
AmigaBASIC e devo dire che hanno funzionato apparente-
mente senza alcun problema. Sebbene sia improbabile
pensare che le routine di HBasic2 non siano state rivedute e
migliorate rispetto a quelle dell’AmigaBASIC, cié non toglie
comunque che le limitazioni dell’AmigaBASIC rimangano.
Scordatevi quindi comandi per il caricamento di schermate
IFF, animazioni, moduli Soundtracker, e cosi via. 1l set
d'istruzioni di HBasic2 ne ¢ completamente sprovvisto. Per
contro, ritroviamo tutte (ma proprio tuttel) le vecchie
istruzioni dell’AmigaBASIC (STICK, STRIG, SCREEN,
WINDOW, CHDIR... solo per citarne alcune). Per quanto
riguarda i tipi di variabili, sono disponibili quelli gia offerti
dall’AmigaBASIC (st.ring-a, intero corto, intero lungo, singola
e doppia precisione). Vengono ovviamente supportate le
procedure e, novita rispetto all’AmigaBASIC , anche le funzio-
ni (sottoprogrammi che restituiscono un valore).

Ovviamente, gli schermi e le finestre che HBasic consente
diaprire sono rigorosamente in stile di Intuition . Non esistono
pertanto istruzioni per la creazione di display hardware
indipendenti da Intuition, non sono disponibili istruzioni per
la produzione di effetti speciali, come la creazione di barre
multicolore (effetto rainbow), lo scroll hardware, il double
buffer, e neanche istruzioni considerate ormai come uno
standard de facto per un compilatore Basic su Amiga, come il
supporto dell’ARexx, il caricamento e 'uso dei font o quanto
altro AMOS consente di fare ormai da lungo tempo (e con il
minimo sforzo).

Sebbene HBasic2 consenta di aprire schermi e finestre di
Intuiti{m (anche AGA), non c’¢ traccia d’istruzioni in grado di
costruire gadget e requester. Anche per quanto riguarda la
gestione di sprite e bob (naturalmente sempre e solo da
Intuition ), HBasic non offre niente di pittrispetto all’AmigaBA-
SIC. Ritroviamo quindi le vecchie istruzioni OBJECT
(OBJECT.ON, OBJECT.PLANES, OBJECT.START...)
dell’AmigaBASIC, basate sulle routine del sistema
di cui ¢ nota I'estrema lentezza.

C’¢ poi un editor di sprite e bob che risente pesantemente
del tempo, e che, specie dopo aver visto quelli offerti da AMOS
e da Blitz2 , fa letteralmente “ridere i polli”.

operativo,

L’accesso al
sistema operativo

HBasic2 cerca di compensare le carenze del proprio set
d’istruzioni con un accesso al sistema operativo che (ovvia-
mente) ricalca quello dell’AmigaBASIC . Ritroviamo quindi i
vecchi file “.BMAP” e le istruzioni LIBRARY DECLARE e
LIBRARY OPEN. In pit, rispetto all’AmigaBASIC, esiste la
possibilita di definire costanti. HBasic2 mette a disposizione
una sorta di file include in standard HBasic2, nei quali sono
definite tutte le costanti di sistema (come MEMF_CHIP) e gli
offset alle strutture di sistema. Dal momento che HBasic2 non
consente la definizione di strutture e puntatori, I'accesso alle
strutture di sistema viene implementato tramite le istruzioni
PEEK e POKE (note anche a chi ¢ rimasto al VIC20l). Ecco la
definizione in HBasic2 della struttura di sistema TextAttr,
usata dalla libreria Graphics per I'accesso ai font:

Attr fields




CONST TextAttr_sizeof% = 8

Per allocare una tale struttura nel proprio programma, si puod
utilizzare un’istruzione come questa:

DIN ta%{TextAttr_sizeof%\2)

La divisione per due ¢ necessaria perché le dimensioni delle
strutture sono specificate in byte, mentre ogni elemento di un
array d’interi usa due byte. Questa struttura potrebbe essere
inizializzata come segue:

DEFINT a-z

SUB InitTextAttr(T(@), FontName$, BYVAL Heiaght,
BYVAL style, BYVAL flags)
POKEL VARPTR(T(8))+ta_Name¥,SROD(FontHame$+CHR$())
t(ta_YSize%\2)=Height
POKEB VARPTR(T(@))+ta Stule%,stule
POKEB VARPTR(T(B))+ta_Flaas%,flags
EHD SUB

Da questo semplice esempio, emerge come sia scomodo
gestire strutture e puntatori in HBasic2. Rispetto all’Amiga-
BASIC ¢ cambiato davvero poco, se si eccettua la possibilita di
usare le costanti. Ea poco servono i numerosi esempi tratti dai

“standard” (leggi “compatibili”), un set d’istruzioni “dedicate”
che consentisse di sfruttare I’Amiga al meglio delle sue
capacita. Se HBasic2 fosse uscito prima di AMOS The Creator,
probabilmente avrebbe avuto un buon successo. Sfortunata-
mente, per la HiSoft (e fortunatamente per noi!), oggi esistono
per I’Amiga linguaggi Basic come AMOS Professional o, ancora
meglio, come Blitz Basic 2, che consentono realmente di
sfruttare quasi tutte le capacita della macchina, sia dal punto
di vista hardware, che da quello del sistema operativo, e che
si trovano pertanto ad anni luce di distanza dal compilatore
della HiSoft.

Anche se HBasic2 permette l'accesso alle librerie del
sistema operativo, com’¢ ampiamente dimostrato sia nel
manuale che attraverso i numerosi sorgenti che accompagna-
no il programma, ¢ chiaro che questa possibilita & riservata
soltanto ai programmatori esperti. D’altro canto, AMOS Pro o
Blitz2 offrono delle caratteristiche avanzate alla portata di
tutti.

In definitiva, questo pacchetto dovrebbe interessare solo
coloro che hanno bisogno di far funzionare sull’ Amiga
programmi scritti su PC con QuickBASIC (e comunque si tenga
presente che la compatibilita assicurata e di circa '85%). In
alternativa, chi ha bisogno di un Basic standard potrebbe
trovare il pacchetto interessante. Tutti gli altri farebbero
meglio a dirigersi verso altri prodotti piu validi, come Blitz
Basic 2 0 AMOS Professional .

ROM Kernel Manual e convertiti in HBasic2, che mostrano u
come caricare una schermata grafica o come progettare i
nuovi gadget del sistema operativo 3.0. Questi esempi s
sarebbero infatti utili a un prog'mmmatore in linguaggio C o P ar'ugerlolz’ln::rmaz;w.u
Assembly, il quale sa bene che non potra contare su un set Conlpliars: CSretiomete:
d’istruzioni ampio, e che dovra provvedere a costruirsi da s€  picon
tutte le routine di un programma. Inoltre, occorre ricordare (HiSoft Basic 2: 79.95 sterline + 8 di spese postali)
che I'accesso al sistema operativo ¢ riservato ai programmato-  Jhe 0ld School
ri esperti. In altre parole, un programmatore che conosca il Greenfield - Bedford
linguaggio Basic ma non abbia familiarita con altri linguaggi  Mk45 50F - Englond
(come I'Assembly o il C) e soprattutto con il sistema operativo (1ol 0044/525/718181 - fox 713716)
dell’Amiga, trovera grosse difficolta a utilizzare il compilatore
della HiSoft per produrre qualcosa che non sia un semplice
prom—— SCHEDA CRITICA
Tiriamo le somme Prodotto:
La HiSoft, avvalendosi della sua indubbia esperienza nel "':“sfon. xBASlC' 2' F
campo, ha tentato di ottenere con questo HBasic2 lo stesso ety s I
successo riscosso col suo Devpac 3. L'idea di mantenere la
compatibilita con altri linguaggi Basic, di per sé non era VOTO: 5 9
sbagliata. A mio giudizio 'errore piu grave della HiSoft ¢ (In decimi) Y 4
stato quello di non introdurre, accanto al set d’istruzioni
Funzionalité: * |k %
Conferma aspeitative: *
I TIPI NUMERICI DI HISOFT BASIC 2 ‘Affidabilites: e[ [k k||
Documentazione: * % &Kk |
Tipo i Precisi Byte Prezzo/prestazioni: Kk |
INT % +/-32768 Intera @ 16 bt~ 2 Che cos'&: Un complatore Basic dotato di un set d'isinuzion standard, che
consente di compilare programmi scritti in HBasic I, AmigaBASIC e QuickBA-
ING & +/-2147483648 Inlera @ 32bit 4 SC
Cosa ci & piaciuto: La documentazione & molto curata
SNG do +5.4E-20 Cosa non va: Si iratia dell'mplementazione di un Basic standard. Per quesio
a+9.2E+18 Singola (32 bif) 4 molivo, il set d'istruzioni & limitato, e non esistono istruzion: in grado di sirutare
e da —2.76-20 e caratteristiche di una macchina come I'Amiga. Sul mercato c'é di molio
a-9.2E+18 (Circa 7 cifre) el
In confronto: Se avete bisogno di compilare su Amiga programmi scritfi su
DBL da +4.96-324 PC in QUIckBASIC, o di ricompilare vecchi programmi scrifi in AmigaBASIC
a +1.8£+308 Doppia (64 bil) 8 HBasic2 & la soluzione. In caso contrario, tenetevi alla larga da questo
2 df; E‘E‘:’sﬁag?“ forfaie compilatore. AMOS Professional e Bitz Basic 2 sono ad anni luce di distanzol
~1. irca 16 ci
OMMODORE /73



TELEMATICA/TREDICESIMA PARTE

Tra modeme
telecomunicazioni

Si conclude il dettagliato esame di (Net.
Ormai siamo in grado di configurarlo,
gestire acconti e utilizzare comandi MCI.
Resta da vedere...

di Stefano Epifani

Net consente di gestire le basi di file

e messaggi in modo molto rapido e

potente, ¢ infatti semplicissimo
creare un’area, cancellarla, modificarne i
flag di condizione. Il programma non fa
differenze tra aree file e messaggi, volen-
do ¢ infatti possibile inserire messaggi
nelle aree file e viceversa, tuttavia tale
sistema porta inevitabilmente a una certa
confusione nelle subboard, ed & quindi
sconsigliabile. Per definire se un’area
debba essere destinata ai file o ai messag-
gi, ¢ necessario impostare alcuni parame-
tri tramite un apposito pannello.

Il comando preposto alla creazione
delle aree (file o messaggi) ¢ “AL”,
spendiamo ora alcune parole sulla strut-
tura delle aree in una banca dati. Suppo-
niamo di parlare di aree file, ma il
discorso puo essere ampliato anche alle
aree messaggi: esistono due metodi fon-
damentali di divisione delle aree. Il
primo consiste nella creazione di una
serie diaree file in una struttura a un solo
livello (quindi I'utente per entrare nell’a-
rea file deve effettuare soltanto una
scelta), il secondo consiste invece nel
creare una struttura ad albero (quindi
multilivello) nella quale ogni directory
porti a un’altra directory contenente
solamente file di un determinato tipo.
Vantaggi e svantaggi dei due sistemi sono
vari: nel primo, la ricerca dell’area ¢ pit
veloce, ma spesso le aree contengono un
numero molto elevato di file; nel secondo
caso, invece, spesso la ricerca dell’area ¢
piu lenta, ma alla fine I'utente si trova a
dover scegliere tra pochi file selezionati.
Quindi, il tempo impiegato nella selezio-
ne dell’area viene ampiamente recupera-
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tonella fase di ricerca del file. Sta al sysop
decidere quale sistema utilizzare in base
al tipo di file dei quali dispone e alla loro
quantita.

Digitato il comando AL da una qualsia-
si subboard preposta a contenere file o
messaggi, il programma richiedera se
quella che si intende creare debba essere
0 meno un’area con accesso diretto al
disco. CNet supporta due tipi differenti di
aree: quelle con accesso diretto al disco e
quelle nelle quali invece la possibilita di
visualizzazione dei file contenuti nella
directory ¢ mediato dal sysop, che puo
scegliere cosa rendere accessibile agli
utenti e cosa invece tenere nNascosto.
Nelle prime, i file vengono visualizzati a
mano a mano che vengono inseriti nella
directory, nelle seconde, invece, i file per
essere visualizzati devono essere prima
verificati e “adottati”. Non ci soffermere-
mo qui sui pregi e i difetti dei due sistemi,
basti per il momento sapere che learee ad
accesso diretto sono in un certo qual
modo pit “vulnerabili” delle aree norma-
li, mentre queste ultime oltre a essere pit
sicure sono anche molto piu flessibili dal
punto di vista della gestione dei file (in
pratica, le aree ad accesso diretto vanno
utilizzate esclusivamente con CD-ROM o
in presenza di Off-Line Reader).

Il requester successivo chiede se la
configurazione dell'area debba essere
copiata da un’altra gia esistente, quindi il
programma vuole sapere se I'area esami-
nata ¢ una subdirectory (quindi destinata
a contenere altre aree) o un’area file. E
necessario ora scegliere i nomi della
directory e dell’area (possono essere
diversi 'uno dall’altro), e quindi specifi-

care la locazione dell’area sul disco (il
path di default & “UDBase0” per le aree
file e “Base0” per le aree messaggi). A
questo punto, si puod determinare da
quali directory il programma debba leg-
gere i file. E infatti possibile inserire in
un’unica area i file presenti su due
directory o unita logiche differenti. Cio
consente di tenere in un’unica area file
provenienti da hard disk distinti. Nel
caso si possegga un’unita a sola lettura,
CNet permette, tramite I'opzione “parti-
tionO/CD-ROM/Netpath", di definire
una directory diversa da quella conte-
nente i file dove consentire al sistema di
s'crivere i dati relativi a quella sulla quale
sista operando. A questo punto, si viene
portati automaticamente nel VDE (Visual
Data Editor) per definire i parametri e la
configurazione dell’area in esame. I qui
che si dovra decidere se I'area debba
contenere file, messaggi o entrambsi, se
sara aperta a tutti, se debba vigere o
meno un file ratio...

Per mezzo del Visual Data Editor
I'operatore di sistema ha un controllo
completo di tutti gli aspetti della sub-
board in fase di creazione. Tramite il
VDE & infatti possibile decidere, per
esempio, quali archiviatori possano esse-
re utilizzati per immagazzinare i dati
allinterno dell’area, quale dei tre file
ratio utilizzare, se mantenere inaccessibi-
le Tarea per manutenzione in periodi
determinati della giornata. Dal VDE si
accede poi a tre pannelli di edit definiti
“Access Vars”, “Other Flags” e “SubOpe-
rators”. Il primo ¢ di particolare impor-
tanza in quanto ¢ quello che consente di
d'eﬁnire se 'area debba essere destinata
ai file o ai messaggi. I possibile scegliere
quali gruppi d’accesso possano o meno
inviare messaggi o file all’interno dell’a-
rea. Cio vuol dire che il sysop ¢ in grado
di determinare quali utenti siano in
grado di scrivere messaggi (per esempio,
i moderatori) e quali invece possano
soltanto effettuare operazioni sui file.
Tramite la selezione dei gruppi di acces-
s0, 'operatore di sistema puo fare quindi
in modo, per esempio, che in una deter-
minata area tutti gl utenti possano



scrivere messaggi e soltanto alcuni, quelli
autorizzati, inviare file (e viceversa).
Tramite il pannello “Access Vars” si &
in grado di selezionare I'utenza in base
all’orario (ossia definire degli orari nei
quali I'area & riservata ad alcuni gruppi),
e alla velocita di trasmissione di chi si
connette, in base all’eta e in base al sesso.
Interessante & I'esame del pannello
“Other Flags”, tramite il quale il sysop
puo scegliere se consentire o meno
I'utilizzo di alias, permettere la presenza
di messaggi privati tra utenti, decidere se
la subboard debba essere ad accesso
libero o a “invito”, se mostrare o meno i
file ancora da controllare. Nella sezione
“Suboperators” & possibile inserire i nomi
degli acconti di alcune persone che
debbano fungere
da moderatori di [}
area. La figura del
moderatore ¢&
molto importante
nell’ambito di una
banca dati: in
un’area file ha il
compito di mante-
nere aggiornati
gli archivi e con-
trollarne I'integri-
ta, in un’area mes-
saggi quello certa-
mente non facile
di mantenere
sempre viva e in-
teressante la con-
versazione. Il mo-
deratore gode di
alcuni privilegi al-
I’interno della
banca dati e so-
pratutto all’inter-
no della zona di
sua competenza.
Einfatti in grado (a discrezione del sysop)
di operare direttamente sui file e sui
messaggi presenti nella BBS, Ppuo quindi
modlﬁcarh o cancellarli a sua discrezio-
ne. E inutile dire che il moderatore
dev’essere una persona di fiducia. Ha un
compito complesso e talora un po’ noio-
s0, ma anche interessante.
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GESTIONE DEI FILE E DEI MES-
SAGGI. Abbiamo visto qual & la procedu-
ra per la creazione delle aree file e
messaggl esaminiamo ora come fare per
inserire nelle varie aree i file binari e per
gestire la messaggistica. Partiamo dal
trattamento deifile. Per fare in modo che

i file presenti nella directory vengano
vlsuallzzatl anche all’interno della relati-
vaarea, ¢ necessario utilizzare una proce-
dura definita “Adopth Orphans” (il co-
mando & AO), ossia Adozione. Tale
procedura non si discosta di molto dalla

subboard#,

procedura di Upload, fatta eccezione per
il fatto che mentre nel caso dell’upload il
file in questione dev’essere ancora trasfe-
rito, effettuando I“adozione” il file & gia
presente fisicamente nell’area file. Ese-
guito il comando “AQO”, il programma
richiede se si desideri specificare un path
di ricerca o se si voglia utilizzare una
wildcard per velocizzare al massimo I'i-
dentificazione dell’eseguibile che si in-
tende adottare. Fatto cio, verra richiesto
di confermare il nome del file (ma &
anche possibile cambiarlo) e d’inserire
una breve descrizione (nel caso il file
disponga di un commento questo verra
utilizzato in luogo della short description ).
Si deve ora inserire, opzionalmente, una
descrizione dettagliata, e quindi validare
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il file per renderlo visibile a tutti gli
utenti. Questo se si vuole inserire nella
banca dati un file gia presente fisicamen-
te nella directory, ma invisibile nell’area
(tale opzione & quindi comodissima se si
possiede un CD-ROM). Tuttavia, spesso
la procedura da seguire ¢ un’altra. Nella
maggior parte dei casi ¢ infatti necessario
spostare semplicemente gli eseguibili da
un’area, per esempio quella destinata agli
upload, a un’altra. In tal caso il program-
ma ci viene in aiuto con il comando
“Move” seguito dall’argomento, ossia il
nome del file (o dei file) da spostare, e dal
numero dell'area nel quale si intende
trasferirlo. Una fase importante della
procedura di dislocazione di un file &
quella relativa alla “validazione” dello
stesso. Il sysop, infatti, puo fare in modo
che i file inviati dagli utenti non siano
visibili allinterno della banca dati sino a
che egli stesso, o un moderatore addetto

a tale compito, non li abbia convalidati. E
questa una procedura cautelativa atta a
evitare che gli utenti possano prendere
un file prima che questo sia stato esami-
nato dall’operatore di sistema che deve
verificarne 'integrita e 'appartenenza al
mondo del software di pubblico dominio.
11 sysop € poi naturalmente in grado di
avere un controllo totale dei file presenti
nella banca dati senza dover mai uscire
dal programma di gestione. Puo infatti
cancellarli (comando Kill seguito da uno
o piu argomenti), oppure editarne gli
attributi. Ogni file dispone di attributi
suoi che definiscono, per esempio, se
possa essere “downloadato” gratuitamen-
te o se debba valere ai fini della valutazio-
ne del file ratio, se sia 0 meno uno dei file
preferiti dal sysop,
se debba rimanere
invisibile agli uten-
ti appartenenti a
determinati grup-
pi e cosi via.
Passiamo quindi
alla gestione dei
messaggi. Come
abbiamo gia detto
per quanto riguar-
da la creazione
delle aree, anche
nel caso dei mes-
saggi CNet non fa
grandi differenze
tra file e messaggi.
1l programma uti-
lizza un particola-
re sistema di ge-
stione dei messag-
gi, che vengono di-
visi all'interno del-
'area in pin direc-
tory relative al su-
bject del messag-
gio. Ogni volta che un utente inserisce un
“nuovo” messaggio, ossia non in risposta
a messaggi gia esistenti, il programma
crea una directory destinata a contenere,
oltre al messaggio in questione, anche
tutte le risposte a tale messaggio. Questo
sistema di gestione, com’¢ ovvio, presen-
ta dei vantaggi (molti) e degli svantaggi
(pochi). Infatti, il metodo utilizzato se da
una parte non consente una lettura
sequenziale dei messaggi, la cui numera-
zione viene effettuata in base al subject
del messaggio (al quale poi fanno riferi-
mento un numero x di risposte che non
\'C“g()no L()lhlde! ate come "I(,S&dg"l Sl“'
goli, e cio puo causare dei problemi con
alcuni Off-Line Reader), dall’altra facilita
in maniera enorme la gestione della
messaggistica da parte del sysop e la
ricerca dei messaggi da parte degli uten-
ti. 1l programma fornisce varie facilita-
la lettura on-line dei messaggi

zioni per




(ricerca per autore, per argomento, per
data...), tuttavia & altamente consigliabile
consentire agli utenti 'utilizzo di un
Off-Line-Reader .

Effettuare i setup per consentire agli
utenti l'utilizzo di un OLR ¢ molto
semplice. E sufficiente infatti creare
un’area ad accesso diretto al disco atti-
vando tramite il pannello di controllo il
flag “QWK Reply packet” per consentire
agli utenti di ricevere e inviare i file
contenenti i messaggi in banca dati. In
fase di collegamento, I'utente pud sce-
gliere se archiviare (tramite il comando
Yank) tutti i nuovi messaggi in un file
compresso in un formato definibile tra i
molti supportati (lka, zip, arc...) al quale
verra data I'estensione “.qwk” (QWK & un
formato molto dif-

coloro che non lo conoscono e non lo
utilizzano a pensare che le possibilita del
programma si limitino a quelle mostrate
di default dalla banca dati. In verita,
quelle utilizzate dalla maggior parte delle
BBS basate su CNet non sono che una
porzione infinitesimale delle caratteristi-
che effettivamente messe a disposizione
dal programma. Basti pensare che molti
ne criticano la complessita dei comandi
non sapendo che, con semplici operazio-
ni, CNet pud essere reso virtualmente
indistinguibile da altri software di gestio-
ne quali Xenolink o DLG . Vediamo come.
Iniziamo proprio da uno degli aspetti pia
contestati del programma: i menu. I
menu del programma vengono accusati
di essere fuori standard e un po’ comples-

sia semplice cambiare totalmente i co-
mandi del programma e magari renderli
simili a quelli delle altre BBS. CNet
consente inoltre di aggiungere o sottrar-
re comandi alla lista e di utilizzare pia
abbreviazioni per ogni comando. Per
aggiungere comandi ex novo, ¢ sufficien-
te inserirli alla fine del file (i comandi
aggiunti possono essere macro MCI,
eseguibili in C o Assembly, script ARexx e
cosi via), per sottrarli & invece necessario
inserire, nella linea relativa al comando,
un carattere (o una serie di caratteri) che
non siano inseribili dall’'utente (per esem-
pio, il carattere “\."). Per utilizzare piu
abbreviazioni per un comando (per
esempio, “O”ff, “L”ogoff e “G”oodbye
per interrompere il collegamento),
sufficiente separa-

fuso, vedi CG 9/ e Torvmmr

re le varie diciture

93), quindi, al col-
legamento succes-
sivo potra inviare
il pacchetto con i
suoi messaggi nel-
l'area ad accesso
diretto di cui so-
pra. CNet provve-
dera automatica-
mente a esaminare
il file ricevuto, de-
comprimerlo e a
impostare i vari
messaggi nelle re-
lative aree.

Come abbiamo
visto, il program-
ma consente di
avere un controllo
delle aree e dei
messaggi molto
esteso e potente.
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con una virgola.
Durante tutta la
procedura di edi-
ting ¢ natural-
mente necessario
fare attenzione a
non inserire piu
comandi uguali (il
che puo succedere
per esempio cam-
biando il coman-
do “U” utilizzato
per entrare nelle
aree file nel piu
consueto “F” sen-
za cambiare il co-
mando “F”, ossia
feedback, per in-
viare un messag-
gio privato al sy-
sop). Inoltre, ¢ in-
dispensabile fare

Tutte le operazio-
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attenzione a non

ni relative alla
creazione di aree,

cancellare linee

gestione di file e di

messaggi possono (e devono) essere effet-
tuate direttamente on-line senza ricorre-
re all'ausilio della Shell o di programmi
esterni, come spesso succede con molto
software di gestione.

PERSONALIZZARE LA BBS. Spesso,
non ¢ la prima impressione quella che
conta... Una riprova di ci6 la possiamo
ottenere proprio esaminando CNet.
volte il programma viene bollato da sysop
e da utenti come “ostico e spartano”, viste
le apparenze, non a torto. Ma a un esame
attento, CNet risulta senza dubbio uno
dei programmi pit complessi, potenti e,
capitone la filosofia d’uso, pin semplici
presenti sul mercato. Il pacchetto di
distribuzione, infatti, contiene CNet in
configurazione base, che spesso viene
lasciata inalterata dai sysop. Cio porta
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si, ma possono essere cambiati e resi in
maniera molto semplice e veloce “a
norma”, o comunque pit comprensibili e
meno criptici. Il programma legge i
comandi che deve utilizzare da un file
presente nella directory principale defi-
nito bbsmenw . Tale file altro non & che un
file ASCII con una lista dei comandi
supportati. L’eseguibile in fase di avvio
controlla tale file e utilizza la sintassi che
vi trova. CNet si basa sul numero delle
linee, quindi, se per esempio alla linea 30
corrisponde il comando “AG” (Activity
Graph, che mostra un grafico relativo
alla percentuale d’utilizzo della BBS
nell’arco della giornata), qualsiasi sia il
testo presente nella trentesima linea del
bbsmenu, sia esso “AG” oppure “PIPPO”,
esso verra utilizzato per mostrare I'Acti-
vity Graph. E facile quindi capire quanto

LA WG A0 oppure inserirne
prima della fine
della lista dei comandi standard, altri-
menti CNet interpreterebbe i comandi in
maniera errata essendo il numero delle
linee sfasato.

Una volta cambiati i comandi, & ovvia-
mente necessario inserire la nuova sintas-
si all’interno dei menu della BBS (anzi,
nella configurazione di default é necessa-
rio aggiungere anche i menul), tale
operazione pud essere svolta operando
sul file bbstext. Come per il file bbsmenu ,
anche bbstext si basa sul numero di una
linea per capirne il significato, & qumdl
anche in questo caso estremamente im-
portante stare attenti a non alterare
I'ordine numerico delle linee. I menu del
programma sono contenuti in alcune
particolari linee di bbstext, & quln(ll
possibile alterarli e modificarli a piacere.
Nel caso si vogliano utilizzare menu a



colori, o comunque pit complessi di
quelli standard, & necessario creare tra-
mite un programma esterno (un word
processor, se si vogliono utilizzare i codici
colore MCI, oppure un ANSI editor) i
vari menu e quindi inserire nella linea
relativa al menu editato, al posto del
testo, il codice MCI “{#nf}” (vedi numero
scorso), che visualizza un testo o una
schermata ASCII o ANSI, in questo caso
il menu in questione. Il file bbstext
definisce, oltre ai menu, numerosissimi
altri parametri della BBS, dalla procedu-
ra di log-on alla gestione della messaggi-
stica, dalle risposte da dare ai prompt alla
procedura di new-user.

Volendo, ¢ anche possibile, benché sia
un lavoro abbastanza pesante, tradurre
per intero dall'inglese in italiano bbstext,
in maniera tale da rendere il programma
pit comprensibile anche per coloro che
non conoscono l'inglese; a questo propo-
sito & bene evidenziare come CNet con-
senta grazie ad appositi setup la scelta tra
pitt lingue disponibili. Naturalmente, per
fare cio & necessario utilizzare pit bbstext
(o quantomeno per una traduzione quasi
totale pitt set dei testi ai quali bbstext
ricorre) ed & questa un’altra delle caratte-
ristiche che rendono CNet un program-
ma a dir poco unico. Bbstext & la spina
dorsale del sistema, da questo file infatti
Ieseguibile vero e proprio prende tutte
le informazioni necessarie al suo corretto
funzionamento, & quindi facilmente com-
prensibile come sia possibile, utilizzando
pit bbstext, avere su piu linee telefoniche
delle configurazioni completamente di-
verse e dei sistemi distinti in quanto a
fun;ionamemo, aspetto grafico, conte-
nuti.

Per quanto riguarda I'aspetto estetico
della banca dati, ¢ superfluo utilizzare
piu bbstext, & sufficiente infatti creare piu
set grafici modificando i vari file di
sistema e apponendo a ogni versione
degli stessi un suffisso indicante la moda-
lita utilizzata (.ASCII, .ibm, . skypix

rogramma, automaticamente, in base
alla scelta effettuata dall’utente in fase di
log-in, scegliera a mano a mano i file
adatti. A tale proposito ¢ bene notare che
utilizzando in luogo del normale codice
ANSI i codici MCI, ¢ sufficiente creare
un solo set di menu che l'interprete
adattera di volta in volta filtrando i dati
superflui per il terminale scelto. Alla
personalizzazione della propria BBS con-
tribuiscono i numerosi testi ai quali
bbstext ricorre (in fase di log-in, di log-off,
per testi di sistema...), che sono contenuti
nella directory systext (vedi numero
SCOTSO0).

mNUTENZIONE DEL SISTEMA.
Ovviamente, effettuati i primi setup e

sistemata a dovere la configurazione di
base, si rende poi necessario, una volta
aperta Ja banca dati, effettuarne la manu-
tenzione. A tale scopo, sono preposti
tutta una serie di comandi e di utility che
consentono di gestire gran parte delle
operazioni di manutenzione della BBS
anche da remoto. Ovviamente, per acce-
dere alla gestione da remoto ¢ assoluta-
mente indispensabile inserire delle ulte-
riori password altrimenti, se per caso
qualcuno venisse a conoscenza della pas-
sword principale del sysop, potrebbe
mettere in serio pericolo i file presenti
nella banca dati e la BBS stessa.

E possibile, una volta inserito il corret-
to “ID Number” (ossia la password da
inserire per avere accesso alla banca dati
da remoto), effettuare, oltre a tutte le
operazioni gia esaminate nel corso di
questo e dei precedenti articoli, altre utili
funzioni di manutenzione. Per esempio,
si puo effettuare il download di un file
presente in una qualsiasi partizione degli
hard disk del computer (non necessaria-
mente quindi presente in BBS) tramite il
comando “Direct Download” (DD), vi-
sualizzare i numerosi log di sistema (LC
per il log relativo alle chiamate al sistema,
LU per quello relativo agli upload e ai
download effettuati...) e leggere un file di
testo presente nel computer (RF). CNet
mette inoltre a disposizione del sysop
addirittura la Shell di sistema, per accede-
re alla quale & ovviamente necessario
inserire un’ulteriore password (per moti-
vi di sicurezza tutte le password del sysop
vengono definite tramite un programma
esterno a CNet). CNet utilizza per la
gestione della Shell le routine di Matt
Dillon contenute nella “fifo.library” e nel
fifo-handler, che devono essere presenti
nelle directory di sistema. Per il resto, la
Shell viene vista esattamente come una
vera e propria Shell del sistema operati-
vo, viene quindi eseguita anche la Shell-
startup alla quale & importante aggiunge-
re il comando “noreq” che elimina i
requester di sistema che, se presenti,
inevitabilmente bloccherebbero il lavoro
interrompendo il task relativo alla Shell.

A facilitare le operazioni di gestione
della BBS contribuiscono anche dei pro-
grammi esterni contenuti in una sezione
dell’area “pfiles” definiti proprio “main-
tenance pfiles”, ovvero file di manuten-
zione: Pointers, Count, Transpose, Re-
pair_sub e Missing. 11 primo, probabil-
mente il pit importante, ricrea il file con
I'indice degli utenti e dei loro handle: ¢
utilissimo nel caso tale file si dovesse
corrompere (in tal caso la BBS perdereb-
be traccia di tutti gli utenti). Count e
Transpose sistemano alcuni flag relativi
alle condizioni della BBS e delle aree file
e messaggi, Repair_sub si occupa di

tentare di riparare, in caso di danni, il file
Subboards3 che contiene la lista di tutte le
aree della banca dati. L’ultimo, infine,
effettua uno scan di tutti i file presenti in
banca dati per verificare se effettivamen-
te esiste una corrispondenza diretta tra i
file fisicamente presenti nelle aree e
quelli indicati nelle liste (inavvertitamen-
te, infatti, alcuni file potrebbero essere
stati cancellati o spostati, e non sarebbero
quindi piu disponibili).

Per automatizzare al massimo le opera-
zioni di routine della BBS, c¢’¢ poi un
programma denominato Amaint (ossia
Automaintenance), collocato nella direc-
tory PFiles. Tale programma effettua
numerosissime utili funzioni tra le quali
I'eliminazione degli acconti degli utenti
che non abbiano chiamato la banca dati
da un determinato periodo di tempo,
leliminazione dei file di “Yank” gia
prelevati dagli utenti, il test e la conver-
sione automatica degli archivi, I'elimina-
zione dei file e dei messaggi piu vecchi o
meno “downloadati”.

CONCLUSIONI. Finisce cosi, dopo un
viaggio durato ben tre numeri, 'appro-
fondito esame di CNet che speriamo
abbia portato almeno qualcuno di voi a
decidere di aprire una banca dati (e in tal
caso saremmo molto lieti se voleste
darcene comunicazione). E sicuramente
superfluo elencare nuovamente tutti i
vantaggi di CNet, basti quindi dire che, di
molti programmi da noi provati, CNet ¢
risultato sicuramente il piu stabile, il piu
efficiente e il piu flessibile.

Aprire una BBS utilizzando CNet &
forse un po’ pit complicato che farlo
utilizzando un altro programma, tuttavia
la fatica sara ripagata con il tempo
quando la banca dati sara avviata e si
potranno effettivamente sfruttare appie-
no tutte le caratteristiche pit avanzate di
un programma che, per la sua estensione,
non sarebbe nemmeno lontanamente
possibile esaminare con completezza su
una rivista. Un programma di tale vastita
da non consentire mai al sysop di poter
dire di conoscerlo totalmente, tali sono le
caratteristiche che a mano a mano vengo-
no fuori soltanto grazie a un uso conti-
nuativo e assiduo. Bastano due parole per
qualificare CNet: praticamente perfet-
to!

Per ulteriori informazioni
confatiare direttamente:

Perspective Software
(CNet Pro 3.05)
P.0. Box 87175 - Canton, Michigan 48187 - USA

oppure via modem:

BBS Future Service: 06/5755951
Perspective: 001/313/2552466
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CORSO DI AREXX: QUINTA PUNTATA

L'ARexx
e I'’Amiga: PAR

Scopriamo ['istruzione PARSE, di gran lunga ['istruzione
piu versatile e potente disponibile in ARexx

di Lorenzo Fornari

CODE.rexx, che come avrete capito permette I'esecuzio-

ne on-line d’istruzioni ARexx. Speriamo che lo abbiate
apprezzato e utilizzato intensivamente, perché pur nella sua
semplicita si tratta di un ottimo mezzo per imparare in fretta
il linguaggio. Se non avete ancora imparato a usarlo, andate
a rileggervi i commenti del listato. Dopo aver avviato il
programma con “Rx Code”, & sufficiente battere una qualsiasi
espressione ARexx perché la sua esecuzione avvenga immedia-
tamente dopo che avete premuto il tasto Return. Per esempio,
battendo direttamente nella Shell I'espressione:

I a scorsa puntata ci eravamo lasciati con il programma

CALL OPEM(file_in, 'Ram:T/Data.doc')

avrete il file “Ram:T/Data.doc” aperto in lettura, e la
variabile “file_in” conterra il puntatore al file stesso. La
variabile RESULT, per effetto di CALL, conterra un uno o
uno zero, a seconda che il file sia stato aperto oppure no (per
esempio, perché non esiste). Fate attenzione a usare sempre
CALL quando chiamate le funzioni dall'interno del program-
ma CODE, perché in caso contrario riceverete un messaggio
di warning ogni volta che per esempio scriverete:
OPEN(file_in, 'Ram:T/Data.doc')

perché l'istruzione INTERPRET all’interno di CODE.rexx
non saprebbe come gestire il valore (in questo caso booleano)
restituito dalla funzione OPEN(). Ma non ¢ qui il caso di
soffermarsi sulla natura del programma CODE, né sulle
caratteristiche dell'istruzione INTERPRET che ne costitui-
sce, per cosi dire, il “cuore”. Quando parleremo di INTER-
PRET, in una delle prossime puntate, chiariremo anche il
semplice meccanismo del programma CODE. Per il momen-
to, invece, ci interessa far notare che le funzioni che
restituiscono un valore devono essere chiamate con CALL,
oppure tramite un assegnamento, del Lipo:

aperto =

OPEH{file_in, 'Ran:T/Data

in modo da evitare messaggi di errore. In questo modo,
oltretutto, prenderete I'ottima abitudine di non lasciarvi
scappare nessun risultato (anche se al momento non interessa
utilizzarlo). Un altro modo possibile ¢ chiamare la funzione
come:
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SAY OPEM(file_in, 'Ram:T,/Data.doc')

che stampera sullo schermo il risultato della funzione
OPEN(). Tramite il programma CODE ¢ anche possibile
inserire commenti, label e istruzioni complesse, da un gruppo
IF... THEN al piu annidato dei cicli DO... END. E infatti
sufficiente battere un punto e virgola dopo ogni linea di
comando (prima di premere Return), in questa maniera:

005 ;
SAY
EHD

'Code. rexx!' ;

Fate attenzione che dopo Vistruzione END non vi & alcun
punto e virgola. Dopo che avrete battuto END, il ciclo verra
eseguito, e le cinque righe saranno visualizzate. Semplice, no?
E soprattutto utile, in particolar modo per chi segue questo
corso. Non ci sara bisogno infatti di creare un file per ognuno
degli esempi proposti nel corso della spiegazione, salvarlo ed
eseguirlo. Bastera invece entrare nel programma CODE, e
battere gli esempi. Notate, per concludere, che con un po’ di
fantasia ¢ possibilg creare una vera e propria sequenza
“interattiva” tra voi... e voi stessil Per esempio, battendo al
prompt “ARexx>" di CODE.rexx le seguenti righe:

00 FOREVER ;
SAY 'Dimmi un numerc,..' ;
PULL x ;
SAY 'Ora il suo quadratae:' ;
PULL w
IF y ;
THEW SAY 'Esatto!’
ELS ‘Errore:' x ‘' x !

END ;

Osservate come anche I'ultima linea venga conclusa da un
punto e virgola: se osserverete questa “sintassi” dovrete di
nuovo premere il tasto Return per vedere eseguite le vostre
espressioni. Per uscire da questo ciclo infinito usate CTRL-C.

Non ¢ un caso che ci ha portato a proporvi il programma
CODE proprio la volta scorsa. Esso risulta in particolar modo
utile per provare le funzioni built-in , che abbiamo cominciato
a vedere proprio dal numero di ottobre. L’argomento di
questo numero, inoltre, ¢ particolarmente importante, e pit



che mai c’¢ bisogno di seguire gli esempi uno per uno. Grazie
a CODE.rexx, potrete vederne gli effetti mentre leggete, e
apportare magari delle modifiche agli esempi per vedere cosa
succede. Quando saprete padroneggiare I'istruzione PARSE,
il linguaggio ARexx sara per voi un potente strumento di
calcolo, per certi versi superiore a molti linguaggi pit “alla
moda”.

Assegnamenti multipli con PARSE

Non perdiamo tempo: vediamo subito il modello di base
dell’istruzione:

PARSE [opzioni] soagetta modello

L'obiettivo di questa istruzione ¢ I'analisi di un soggetto in
base a uno o pitt modelli. Cerchiamo di vedere subito qualche
semplice esempio. Supponiamo, per tutto il corso dell’articolo
di riferirci a una variabile, detta “stringa”, il cui contenuto sia:

'ARexx: versione per Amiga del linguagaio Rexx'

e vediamo subito un semplice esempio:

PARSE VAR stringa x

E evidente che “VAR” ¢ una delle possibili opzioni di PARSE,
“stringa” & il soggetto ed “x” & il modello. In questo semplice
caso, visto che il modello & rappresentato da una variabile, il
r1§ultat0 dell’espressione sara quello di assegnare alla variabile
xil contenuto del soggetto, cio¢ la frase “ARexx: versione per
Amiga del linguaggio Rexx”. PARSE ci permette, cio¢, di
effettuare assegnamenti a una variabile in modo abbastanza
inconsueto. Quello che rende questa possibilita interessante &
che I'assegnamento pud avvenire contemporaneamente a pitt
variabili:

PARSE var strings x y

assegnera infatti “ARexx:” a x € quello che rimane di “stringa”
alla variabile y (e cio¢ “ versione per Amiga del linguaggio
Rexx”, notate lo spazio iniziale). In che cosa consiste dunque
il meccanismo di PARSE? In questi semplici casi ha semplice-
mente assegnato alle variabili che costituivano il modello di
analisi una parte del proprio soggetto. Questo nel primo caso
ha significato assegnare tutto il contenuto del soggetto
alll’unica variabile presente. Nel secondo caso, invece, alla
prima variabile ¢ stata assegnata la prima parte del soggetto,
e alla seconda variabile il resto.

La seconda importantissima funzione di PARSE ¢ dunque
q_uella di suddividere una stringa in piui sotto-stringhe. Avrete
gid notato il criterio che governa questa suddivisione: vier}e
creata una sotto-stringa ogni volta che s'incontra uno spazio
bianco. Quindi:

PARSE VAR stringa x y z u ika

avra l'effetto di dividere la nostra stringa nelle parole che la
compongono. Notate da subito che il valore di “q” & “ Rexx”
enon “Rexx”: nell’ultima variabile vi & uno spazio iniziale per
ilmomento ingjustificato. Ne parleremo piti avanti. I valori di
s Sy S, “” e “k” sono invece le parole che
compongono “siringa”, senza spazi. Se dopo “ARexx:”
avessimo avuto cinque spazi anziché uno solo, sarebbero stati
tutti saltati alla stessa maniera. Lo stesso non vale, e va
osservato subito, per quegli altri caratteri generalmente

assimilati agli spazi bianchi dagli altri linguaggi, come il
carattere di tabulazione o quello di “line feed”.

Con due semplicissimi esempi abbiamo gia evidenziato
un’ottima possibilita offertaci da PARSE. Applichiamola
subito per una routine che ci sara spesso utile per separare
linee di testo nelle loro componenti:

D0 cnt = B UNTIL stringa = "'
PARSE VAR stringa vettore.cnt stringa
END

In questo modo avremo diviso “stringa” nelle parole che la
compongono (qualunque sia il loro numero), e avremo
assegnato queste sotto-stringhe alla serie di simboli composti
facenti riferimento al simbolo radice “vettore”. Questo & stato
possibile grazie al fatto che la variabile “stringa” & stata presa
in considerazione due volte da PARSE: una prima volta come
soggetto, e una seconda come facente parte del modello.
Cerchiamo di riassumere il comportamento di questo ciclo
DO. In un primo momento, PARSE assume “stringa” come
soggetto, ed effettua la suddivisione in sotto-stringhe, secon-
do il modello. Il modello ¢& costituito da due variabili, “x” e
“stringa”. Poco importa che “stringa” sia anche il soggetto di
PARSE, la sua funzione adesso ¢ quella di variabile all'interno
del modello. Il soggetto viene cosi diviso in due sotto-stringhe
(ci sono due variabili nel modello), di cui la prima conterra
tutte le lettere di “stringa” che compaiono prima di uno spazio
bianco, la seconda il resto (spazio bianco incluso). All'interno
del primo ciclo, dunque, al simbolo composto “vettore.0”
verra assegnata la sotto-stringa “ARexx:”; alla variabile
“stringa” la sotto-stringa “ versione per Amiga del linguaggio
Rexx” (notate lo spazio bianco iniziale). Il risultato cosi
ottenuto sara di aver estratto la prima parola dalla stringa.
Alla fine del ciclo, la variabile “cnt” viene incrementata e la
testata del ciclo controllata. Gli assegnamenti avverranno cosi
alle variabili “vettore.1” e “stringa”, “vettore.2” e “stringa”, e

(continua a pagina 81)

IL FUTURO DI AREXX

In questi difficili momenti di speranze di una rinascita dell’Amiga, qualcuno
potrebbe aver perso I'enfusiasmo nei confronti anche dell'’ ARexx. Avevamo
promesso di recensire un libro su ARexx ogni numero, ma dopo qualche mese
abbiamo abbandonato I'idea perché era del tutto inutile spiegare di cosa frafta
un libro che non & pit disponibile nemmeno all'estero (figuriamoci in ltalia).
Avevamo previsto la recensione di un compilatore ARexx, ma a quanto pare,
come i libri sono esauriti, anche il compilatore non esiste pid. Pare proprio che
la disaffezione degli investitori nei confronti dell'Amiga abbia avuto pesanti
ripercussioni anche sull' ARexx. L'ARexx & comunque una delle migliori novita
che la tecnologia Amiga sia riuscita a infrodurre nel mondo dei personal
computer. Anche se la versione originale del linguaggio Rexx & slata progettata
per lavorare con il sistema operativo OS/2 IBM, questo sistema operativo non
ha avuto la diffusione dell’ AmigaDOS. Ne deriva che al giomo d'oggi, mentre
I'OS/2 rimane un‘incognita sotto moltissimi aspetti, qualsiasi programma per
Amiga presenta un'inferfaccia con il nostro linguaggio, con rarissime eccezioni.
Per questo mofivo, I'ARexx & stalo usato pit infensivamente del Rexx, tanto che
ormai anche le pid semplici ufility di pubblico dominio per Amiga prevedono una
porta ARexx. E questa & una siluazione che perdura da diversi anni.

Certo, sara difficile che confinuando I'attucle situazione di stallo ci siano
nuovissimi e rivoluzionari prodotii software per Amiga. Ma & proprio qui che
viene fuori la potenza dell' ARexx. Questo linguaggio, infatti, rimane |'unico
modo di migliorare un programma che non preveda upgrade futuri. Inoltre,
|' ARexx, nonostante qualche minimo probl ibili i

dic éunl

molto portabile. Questo significa che un programma ARexx pud con minime
modifiche funzionare anche softo OS/2 come script Rexx. Inolire, non esiste
solo I'OS/2 nella sfera del linguaggio Rexx. Anche se viene da chiedersi quale
ne sia lo scopo, ne esiste anche una versione per MS-DOS e una per
Windows. Un'alira implementazione interessante & quella per Unix. ]
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| SEGRETI DI ARG E PULL

Occupandoci di PARSE, non possiamo evitare di approfondire le modalita
d'uso di ARG e PULL, che abbiamo visto essere in sirefia relazione con PARSE.
Cominciomo con ARG. La posizione logica di questa istruzione & nella prima riga
di un programma. Un possibile uso potrebbe essere il seguente:

7% Titolo %/
ARG command_line

In questo modo, avremo memorizzato nella variabile “command_line” gl
argomenti con cui il programma & stato chiamato. Potremmo cosi analizzare
questa variabile quando lo riterremo opportuno. Per esempio:

PARSE VAR command_line file_in file_out
per poi aprire i file corrispondenti alle variabili “file_in" e “file_out". Questo sistema,
perd, ci fa sprecare una variabile e aumenta il numero delle istruzioni che il nostro

programma deve eseguire. Meglio scrivere direttomente:

7% Titolo %/
ARG file_in file_out

Se poi volessimo eliminare lo spazio bianco con cui inizia I'ultima delle variabili,
dovremmo usare il seguente modello:

ARG file_in ' ' file_ out

Attenzione: se le variabili sono pid di due, & necessario scrivere:
ARG optl ' ' opt2 ' ' opt3 ' ' optd

perché non ofterremmo dei corretti assegnamenti usando un modello del fipo:

ARG optl opt2 opt3 ' '
+% SBRAGLIATO %/

optd

Notate un'ullima cosa. Non & affatto necessario che ARG sia la prima istruzione
del progromma. ARG mantiene infatfi il suo valore per tutto il corso del
programma. Potremmo avere cosi casi come:

7% Titolo %/

7% corpo del programma %/
ARG com_lin
SAY 'Argomenti del programma:’ com_lin

con ARG in fondo al programma. Un aliro caso in cui va usalo ARG & nel
passaggio di argomenti alle funzioni inferne. Abbiamo infatti visto che a una
chiomata del tipo:

SAY SOMMAC3, 5)

deve corrispondere nel programma una funzione come:

SOMMA:
PROCEDURE
ARG %, u
RETURN x + y

fate bene attenzione all'uso della virgola per separare gli argomenti di una
funzione, sia quando la chiamate, sia quando usate ARG. Ricordate anche che
le seguenti chiamate sono perfeftamente compatibili fra loro:

x = SOMMAC3, 5)
SAY SOMMAC3, 5)
CALL SOMMA(3, 5)
CALL SOMMA 3, 5

cui deve corrispondere appunto un ARG x, y dllinterno della funzione. Il
prot‘:Iemo sorge quando infendiamo usare una programma ARexx sia come
funzione esterna (ne abbiamo visto un esempio nella terza puntata: FATTORIA-
LE.rexx), sia come programma a sé stante. Abbiamo visto infatti che quando
usiamo ARG all'inizio di un programma dobbiamo osservare la seguente sintassi:
ARG optl optZ opt3

Quando invece usiomo ARG all'interno di una funzione la sintassi &:

ARG optl, opt2, opt3

Come implementare allora una funzione estema che sia utilizzabile anche come

programma autonomo? | trucco & semplice, anche se un po’ pericoloso. Create
un file col seguente contenuto:

% SOMMA.rexx: restituisce la somma di due numeri %/
ARG x y
RETURN x + y

In questo modo potrete utilizzarlo da Cl/ per esempio come Rx SOMMA 3 5°.
Il risultato sard visualizzato come “Command retumed 8". Utiizzando SOM-
MA.rexx come funzione esterna in un programma, invece, polrete scegliere tra
le seguenti modalita di chiomata:

% = SOMMAC'3 5'
SAY SOMMAC'3 5
CALL SOMMAC'Z 5
CALL SOMMA '3 5

)
o)
b

tenendo presente che negli ullimi due casi il risultato sard memorizzato all'interno
della variabile RESULT. La differenza & dunque che eliminando le virgole dall’ ARG
della funzione, dovremo eliminarle anche dalla chiamata. Dicevamo perd che si
fratta di un comportamento pericoloso, perché in questo modo non abbiamo pid
un modo unico di chiomare le funzioni, generando confusione. Chiamare tale
funzione come "SAY SOMMA(3, 5" genererebbe infatti un errore.

Prima di passare a PULL, un ulimo appunto. Il valore di ARG non viene
cancellato. Questo i da la possibilita di utlizzarlo pit volte all'interno di un
programma, o pid volte all'intemno di una funzione. | vari valori che ARG assume
nel corso del programma (per esempio, per diverse chiamate a funzione) non
entrano in conflitto tra loro, per cui un programma di questo tipo:

+% PROVA.rexx: uso di ARG %/

ARG x
SAY x

SAY DOUBLE(2)
ARG z
SAY z

EXRIT

DOUBLE:
ARG f
RETURN f % 2

se chiomato come "Rx PROVA 1" produrra un output del tipo:

1
4
1

i Vediamo ora PULL. Per caricare pits variabili in una volta sola polfremmo usare
la sintassi:

PULL x y z

che dopo un'immissione da tastiera del fipo *1 2 3 4 5 assegnera 1 ax, 2 a

yelastinga 3 4 5" a z. Usare le virgole con PULL ha invece un effetto molto
differente, giacché dopo:

PULL x, 4, z

il programma si attendera tre immissioni da tastiera, e non una, il contenuto delle
quali verra assegnato per intero alle variabili x, y e z. Un uso carafteristico
polrebbe essere:

SAY ‘Inserite la data: giorno, mese e anna'
SAY 'Battete RETURN dopo ogni dato'
PULL giorno, mese, anno

Owviamente, sono possibili commistion tra i due generi, come per esempio:

PULL x y, 2

che, per esempio, dopo che |'utente avra battuto "Commodore Amiga 1200",
poi Refun e poi ancora "Amiga 4000", assegnerds o x “COMMODORE” a y
“AMIGA 1200" e "AMIGA 4000" a z. Per eliminare lo spazio finale dell'ulimo
elemento del modello, usate:

PUBL Sx. 800 gt Wt iz
La prossima volia ci addentreremo ancora nei dettagli di ARG e PULL, alla luce

delle alire possibilita offerte da PARSE. Non dimenticate infatti che ARG e PULL
sono abbreviazioni di PARSE UPPER ARG e di PARSE UPPER PULL.
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cosi via. Il contenuto di “stringa” si riduce a ogni iterazione,
fino a che, per essersi annullato, non soddisfera piu la
condizione UNTIL del ciclo.

A questo punto, la variabile “stringa” non contiene pit
alcun carattere, mentre le parole che la componevano
saranno contenute nelle variabili “vettore.0”, “vettore.1”...
Potremmo visualizzarle immediatamente con il ciclo:

00 cnt2 = 8 T0 cnt
SRY vettore.cnt2
END

Abbiamo illustrato lungamente un esempio abbastanza
semplice in modo che il funzionamento di PARSE sia chiaro
da subito. Abbiamo cosi la possibilita di addentrarci in
osservazioni un po’ meno scontate. In primo luogo, infatti,
cerchiamo di analizzare il secondo passaggio del nostro ciclo.
A questo punto dell’elaborazione, la variabile “stringa”
conterra la stringa “ versione per Amiga del linguaggio
Rexx”. Il centro del ciclo allora sara:

PARSE VAR stringa vettore.l stringa

Ora, abbiamo detto che PARSE utilizza come delimitatore di
sotto-stringa il carattere “spazio”. Cosa avviene perd se la
stringa soggetto inizia con uno spazio? Verrebbe da pensare
che alla prima variabile del modello (qui “vettore.1”) venga
assegnata la stringa nulla. Ma cosi ci troveremmo di fronte a
un ciclo infinito, perché a “stringa” verrebbe assegnato lo
stesso valore che aveva prima. La modalita operativa di
PARSE ¢ invece quella di saltare automaticamente tutti gli
spazi bianchi iniziali del soggetto. Grazie a cio, le parole che
abbiamo estratto da “stringa” non presentano alcuno spazio
bianco, né all’inizio né alla fine. Anche 'ultima variabile
contiene esattamente i caratteri “Rexx”, senza spazio iniziale.
La questione della presenza di questi spazi ¢ abbastanza
dibattuta, perché in essa risiede una delle maggiori divergen-
ze dallo standard “Cowlishaw” del linguaggio Rexx. Di queste
divergenze parleremo in futuro, anche perché potrebbe
esserci qualche lettore interessato alla compatibilita tra ARexx
e il linguaggio Rexx per 0S/2.

ARG e PULL

Torniamo alla nostra PARSE. Abbiamo gia visto che ARG
e PULL altro non sono che abbreviazioni di PARSE UPPER
ARG e PARSE UPPER PULL. In questo caso, UPPER & una
delle possibili opzioni di PARSE, e indica all’ARexx c!l
convertire la linea al maiuscolo prima di confrontarla con il
modello. ARG e PULL, allinterno di PARSE, rappresentano
il soggetto. La variabile che segue I'istruzione (usiamo infatti
“ARG x” 0 “PULL x”) ¢ il modello. Osserviamo pitt da vicino
il comportamento di un’istruzione come “ARG x”, cio¢
“PARSE UPPER ARG x".

Potremmo immaginare ARG come una variabile contenen-
te gli argomenti con cui la funzione (o il programma) & stata
chiamata. L'’istruzione PARSE in questo caso converte
immediatamente al maiuscolo il contenuto di questa “variabi-
le” e assegna il risultato alla variabile “x”. Lo stesso vale per
PULL, con le differenze che ben conosciamo dalla seconda
puntata. Abbiamo cosi la possibilita di utilizzare istruzioni del
[lpO:

ARG x u z

oppure:

PULLabcde

che dovrebbero essere ormai chiare. Tenete presente che il
delimitatore di sotto-stringa ¢ lo spazio bianco. Potrete
dunque applicare le osservazioni che a mano a mano faremo
su PARSE anche ad ARG e PULL. Se volete saperne di pi,
leggete il box della pagina precedente.

Perdita volontaria
di dati

Per concludere la nostra discussione sull’assegnamento
semplice di PARSE, dobbiamo ora parlare del “punto
segnaposto”. Si tratta di un punto, il carattere che usate per
terminare i periodi quando scrivete, per intenderci, che ha la
funzione di mandare a vuoto una sotto-stringa. La funzione
del punto, che trova posto esclusivamente nella parte che
abbiamo chiamato “modello”, & esattamente identica a quella
di una variabile: “estrarre” una sotto-stringa dal soggetto.
L’unica differenza & che il valore di questa sotto-stringa non
puo essere riutilizzato. Qual ¢ allora I’ utilita? Chiariamolo con
un esempio:

PARSE VAR stringa . seconda .

Alla variabile “seconda” viene assegnata la seconda parola di
“stringa” (e cio¢ la parola “versione”). La prima ¢é infatti
assorbita dal primo punto. La seconda ¢ assegnata alla nostra
variabile, mentre la terza e le successive vengono eliminate
per via del secondo punto. In pratica, avremmo potuto anche
scrivere:

PARSE VAR stringa temp seconda temp

usando la variabile “temp” come “cestino” in cui riporre le
parti di “stringa” che non ci interessano. Tuttavia, I'uso del
punto & raccomandabile, perché innanzitutto risparmia
memoria (si usa una variabile in meno) ed ¢ piu veloce. Ma
soprattutto perché piu elegante e “pulito”.

Abbiamo cosi analizzato una forma alternativa di assegna-
mento, anche multiplo, grazie a PARSE. Le possibilita di
questa istruzione, perd, non si fermano qui.

Pattern matching

Con “pattern matching” si intende una particolare tecnica
di trattamento delle stringhe. Essenzialmente, si fonda sul
confronto tra una stringa e un pattern (cio¢ un’altra stringa),
ma sono fondamentali le nozioni di “scanner” e di “matching
substring”, due termini che preferiamo non tradurre. Vedia-
mo un breve esempio:

PARSE VAR stringa 'per' x y .

PARSE in questo caso effettua un pattern matching per
assegnare un valore alle variabili x ed y. Il pattern da cercare
¢ la stringa “per”. Se PARSE la individua all'interno del suo
soggetto, posiziona uno “scanner” alla fine del pattern
(all'interno del soggetto). Questo, nel nostro caso, significa
che l'azione di PARSE anziché iniziare come al solito dal
primo carattere del soggetto (o meglio dal primo carattere che
non sia uno spazio bianco), inizia a partire dalla fine della
sotto-stringa “per”. Quindi il nostro esempio ¢ totalmente
equivalente a:

PARSE VAR str_ 2 x u
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avendo assegnato a “str_2” i caratteri che in “stringa” seguono
“per” (e cio¢ “ Amiga del linguaggio Rexx”). In entrambi i casi
avremo infatti x = “Amiga” ed y = “del”. Come si pud
immaginare, le possibilita offerte dal pattern matching sono
molteplici:

assegnera a x quello che sta tra le due occorrenze del pattern
matching. In questo caso, la sotto-stringa assegnata a x_(":
versione per Amiga del linguaggio”, notate anche qui lo
spazio) viene chiamata “matching substring”. Potremmo
effettuare diversi pattern matching sullo stesso soggetto, ma

lo scanner partira sempre dal termine dell’ultimo pattern
trovato.

RSE VAR stringa

Qui avremo x = “ de”, y = “ linguaggio " e z = “e”. PARSE
andra alla ricerca in primo luogo di una “a” (minuscola).
Trovatala, posizionera il suo scanner sul carattere che la
segue, e andra alla ricerca di una “I”. Trovato questo
carattere, prima di muovere lo scanner assegnera alla
variabile x tuttii caratteri tra la posizione attuale dello scanner
e quella che verra ad assumere, in virta del fatto che ha
trovato una “1”. La variabile x conterra dunque la stringa “
de”, perché la “a” e la “I”, essendo i pattern da cercare, non
vengono inclusi nella “matching substring”. Vengono in
questo modo assegnate delle sotto-stringhe anche alle variabi-
liyez
Vediamo ora cosa succede se il pattern matching fallisce:

PARSE VAR stringa 'A' d' oy e

Quello che avviene & che a x viene assegnata la sotto-stringa
“'Rexx: versione per Amiga”, e a y il resto del soggetto (“del
linguaggio Rexx”). La variabile z non contiene alcun valore.
Il motivo é che PARSE, non trovando alcuna “Q”, pone lo
scanner al termine del soggetto e quindi assegna a y quello che
sta tra la nuova e la vecchia posizione dello scanner.

Perdita involontaria
di dati

Avrete notato, dopo que:
la variabile z non sia stata ¢
proprio, il valore che avey
Questo avviene perché i
solo che a z & asse;
perdere il valore
valore utile.

st’ultimo esempio, che nonostante
bggetto di un assegnamento vero e
ain precedenza ¢ andato perduto.
n realtd I'assegnamento si verifica,
gnata la stringa nulla, il che equivale a farle
precedente senza farle guadagnare alcun
Questo avverrebbe anche in un caso come:
PARSE VAR =tringa 'mela’ x 'Re
perché PARSE non riuscendo a trovare alcuna ricorrenza di

“mela” non potrebbe ; ssegnare alcun valore a x. Bisogna fare
dunque molta attenzione, perché in una situazione come:

AR strinas nels

rinaa

assegnerebbe tutto il soggetto a x ma ci farebbe perdere il
contenuto di “stringa”. Con:
FRRSE URF z1ring

a 'mela' ztringa

avremmo perso definitivamente il contenuto di “stringa”.
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Uso di variab

come modelli

Finora abbiamo visto un uso di variabili come destmazmne.,
mentre il matching era governato da stringbe costanti.
PARSE, pero, ci permette di usare delle variabili come
pattern, e, volendo, contemporaneamente le stesse variabili
come pattern e come destinazione all'interno dello stesso
modello. Quando usiamo una variabile come pattern & pero
necessario far capire a PARSE che non vogliamo C]"lf.f vi si
assegni una parte del soggetto, ma che intendiamo utilizzare
il suo contenuto come pattern. Questo lo si ottiene con un
semplicissimo accorgimento: racchiudere il nome della varia-
bile tra parentesi tonde. Vediamo:

pat = 'Rexx'
PARSE VAR stringa pat pat /% SBRGLIATO ¥/
In questo caso, avremo un assegnamento doppio fattoa “pat”,
che alla fine conterra Ia sotto-stringa “ per Amiga del
linguaggio Rexx”, mentre x conterra “versione”. Non era

propriamente questo I'obiettivo. Vediamo invece con le
parentesi:

pat = 'Rexx'

PARSE VAR stringa (pat) ¥ (pat)

+% CORRETTO %/

In questo caso, il valore di “pat” restera immutato, € a ‘_‘x" sara
assegnata la sotto-stringa “: versione per Amiga del lmguag-
gio”. Questa maniera di procedere, se utilizzata con sapienza,
puo condurre a ottimi risultati in tempi brevissimi, perché
nonostante la lentezza dell’ARexx, l'istruzione ¢ molto ben
implementata.

Conclusioni

Come avete potuto vedere, I'istruzione PARSE ofﬂ'"e
grandi possibilita. Non abbiamo pero fatto alcun esempio
pratico. Vediamone allora uno. Poniamo di dover creare un
programma che trasforma una data in formato inglese (e cio¢
mese-giorno-anno) nel nostro formato giorno-mese-anno.
Niente di piu semplice, grazie a PARSE:

% DATR. resoc 'traduce' la data %/
PARSE ARG mese '-' giorno '-=' anno
SAY giorno'-'mese'-"'anno

Tutto quil Vediamo un altro esempio, allora. Poniamo di
dover cercare le citazioni in una linea di testo. Identifichere-
mo le citazioni come tutto cio che ¢ compreso tra “<<" e
“>>". Una possibile soluzione ¢ la seguente:
PARSE YAR linea '<<' citaz '>>!
che assegna a “citaz” tutto quello che in “linea” compare tra
“<<"e “>>". Niente male, non vi pare?
Per questa volta, pero, basta cosi. Ma non pensiate che il
discorso su PARSE sia finito: continueremo nella prossima
puntata la spiegazione, e vedrete che PARSE offre possibilita
ancora piu raffinate per elaborare le stringhe. Inutile dire

che, vista I'importanza dell'argomento, non potete perdervi il
prossimo numero. Il mese pros

simo, oltretutto, lo spazio
ARexx di Computer Gazette & di nuovo doppio: ci occuperemo
infatti dell'implementazione ARexx di Deluxe Music Construc-
tion Set 2.0 per mettere in pratica quanto imparato finora.
Non mancate!
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18 TELECOMUNICAZIONI.
GUIDA ALL'ACQUISTO DI U!
MODEM. Un utile orientamento
nel mondo della telematica nel
quale & presente una prova com-
parata tra i modem prodotti in Ita-

22 IL DISK DRIVE 1541 ED |
SUOI LIMITI TECNICI. Come
vengono protetti i dischetti? Come
mai il 1541 & cosi lento? Non &
possibile apportare delle modifi-
che tecniche? Perché non com-
prare un disk drive compatibile?
Questi ed altri interrogativi trove-
ranno risposta in questo articolo.
30 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE. Il primo di una serie di
articoli che vi insegneranno a pro-
grammare in linguaggio macchina
i1C-64.

36 ILC-128. Finalmente la prova
di questo computer unita ad util

il drive 1571.
47 COME OPERARE ALL'IN-
TERNO DEL DISK DRIVE. Tutti i
segreti del 1541.
50 COMPUTER E GRAFICA.
Un orientamento nel mondo della
grafica su C-64, C-128 ed Amiga.
58 LA COMMODORE E LA
DIDATTICA. Il computer pub apri-
re nuovi orizzonti nel campo del-
Iinsegnamento
64 LAROM DEL C-64
66 AMIGA ED ATARI 520ST A
CONFRONTO. Attraverso questa
prova comparata scoprirete pregi
e difetti delle due macchine anta-
oniste.
74 SPECIALE USA: Il CES di
Las Vegas. Il mondo del Ill Com-
modore Show. Il Commodore
Show di San Francisco.
81 LA MAPPA DI MEMORIA
DLE C-128.
92 FARE MUSICA CON IL 64. I
primo di una serie di listati che vi

i 'utilizzo
del drive 1541 e del monitor 1702
in 80 colonne.
44 1L NUOVO COMMODORE
AMIGA A CONFRONTO CON
IBM PC, AT, E MACINTOSH. Chi
vincera?
49 RESET PER IL 1541. Come
costruire un tasto di Reset per ini-
zalizzare il drive ma non il com-
puter e viceversa,
50 AMIGA, DOVE FANTASIA E
REALTA’ S| INCONTRANO. La
presentazione del nuovo Commo-
dore Amiga ha aperto una nuova
era nel mondo dei personal com-

puter.
56 FARE MUSICA CON IL 128
Impariamo insieme a conoscere
tre C‘O"\Endl basici con cui creare
musica: PLAY, SOUND e FILTER
58 LA GRAFICA ED IL C-128.
Grazie alle istruzioni e al listato
compresi nell'articolo imparerete
ad utilizzare il comando CIRCLE
60 CONVERTITORE GRAFICO
PER COMMODORE 64. Un lista-
to d'eccezione con I'ausilio del
quale potrete convertire schermi
gr:‘l:l da e per qualsiasi program-
m

68 CULTURA E INFORMATICA.
| Commodore Computer Center
hanno introdotto in Italia un nuovo
tipo di didattica basata sull'utilizzo
dei computers.
10 SOFTWARE GALLERY. Lode
gupdne: Rf\scue The Hitchhiker's
uide to the Galaxy,
i y. Jet. Scenery
12 SOFTWARE HELPLINE, The
Hitchhiker's Guide to the Galaxy.
Zaxxon. Wolfenstein. Star Wars.
Ghostbusters. Jumpman. Mind-
shadow e Tracer Sanction
15 INPUT/OUTPUT. | segreti del
vostro computer.

26 INKBYTE DIg)T, .
& AL OBER

70 COMMODORE CLINIC

77 LA CORRENT
o E DI HAL

n. 2/1986 (Marzo/Aprile)
22 JACK TRAMIEL Il deus ex
machina della Commodore.

30 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE. Il secondo dj una serie di
articoli che vi insegnano a pro-
grammare in lingua

grammare in inguaggio macchina
38 TELECOMUN\CAZIO'\“
Introduzione alla telematica

42 1L C-128D La Ppresentazione
del nuovo apparecchio Commo
dore che racchiude al suo interno

di fare eseguire al
vostro computer esclusive com-
posizioni

104 ARCHIVIO PROGRAMMI.
Ordinate la libreria software del
vostro C-64/C-128

11 SOFTWARE GALLERY.
Turbo Loading Cartridge per C-
64/128. Machine Lightning. Basic
Lightning. Uridium

14 SOFTWARE HELPLINE. The
Hitchhiker's Guide to the Galaxy.
Beyond Castle Wolfenstein. Gho-
stbusters. Cosmic Balance.
Jumpman. Star Trek. Avventura
nel computer.

16 TELECOMUNICARE OGGI
18 INPUT/OUTPUT.

28 DIGITAL OBSERVER.

119 COMMODORE DIDATTICA
Esperienze didattiche a confronto.
125 LA CORRENTE DI HAL
9000

Nn. 3/1986 (setembre)
30 NUOVI PRODOTTI COMMO-
DORE: 64C, Disk Drive 1581 e
Monitor 1802

34 LINEA COMMODORE PC
IBM COMPATIBILI: la compatibi-
lita unita alla sicurezza di un gran-
de nome.

39 GLIAMPERSAND FILE

42 GEOS: nuova vita per C-
64/128

46 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE. Il secondo di una serie di
articoli che Vi insegnano a pro-
grammare in L.M. un C-64/128

53 IL SIM HI-FI IVES.

57 SOFTWARE IN CP/M PER IL
C-128.

58 AMIGA: UNA NUOVA ERA
NEL MONDO DEI PC.

64 LA A-SQUARED E AMIGALI-
VE! Genesi e caratteristiche tecni-
che di un videodigitalizzatore per
Amiga

66 LE PIANTE PARLANO? Cir-
cuito elettronico per interpretare
le “sensazioni” delle piante attra-
verso un C-64/128

76 AMIGA TRA SOGNO E
REALTA

82 ESPANSIONI DI MEMORIA
PER C-128

84 | DISK DRIVE 1570 E 1571 A
CONFRONTO.

87 PROM ED EPROM

90 LA MAPPA DI MEMORIA
DEL C-128 (SECONDA PARTE)
93 IL SUONO NEL C-128

95 JENNY. Una segretaria clel-
tronica per C-128.

98 ESEGUIAMO LE ROUTINE
DEL 1541

100 SUONI E MUSICA CON
L'AMIGA BASIC.

12 SOFTWARE GALLERY. Di-
Sector V3.0. Project: Space Sta-
tion. Matrix 128. 3D Graphics
Drawing Board. Textcraft. Game
Killer. Nexus. Mach 128. 1571
Clone Machine. VizaStar e
VizaWrite. The Final Cartridge.

14 SOFTWARE HELPLINE. The
Dallas Quest. Questron.

24 INPUT/OUTPUT. | segreti del
Vostro computer.

55 DIGITAL OBSERVER.

106 TELECOMUNICARE OGGI.
108 COMMODORE E DIDATTI-
CA. Esperienze didattiche a con-

fronto.
120 COMMODORE HELPLINE.

n. 4/1986 ouobres
Novembre)

24 SMAU '86.

32 CLI:COMMAND
INTERFACE.

36 LA COMPATIBILITA' IBM
PER AMIGA: SIDECAR E TRAN-
SFORMER

39 SCHEMA INTERNO DELL'A-

LINE

MIGA.

42 GENLOCK. Effetti speciali
audio e video con 'Amiga.

44 AMIGA DAYS ‘86

48 NOVITA COMMODORE.

52 GEOS ED IL SUO CREATO-
RE. Intervista in esclusiva con il
presidente della Berkeley
Softworks

57 PERSONALIZZIAMO L
SISTEMA OPERATIVO DEL C-
6:

4
60 CSATURBOAMIGA

62 LA MEMORIA DI MASSA ED
| COMPACT DISK

66 TERZO COMMODORE
SHOW, LOS ANGELES

72 TEMPO DI BIENNALE.
TEMPO DI AMIGA.

78 PROTEZIONE SCRITTURA
£D INTERRUTTORE PER IL
NUMERO DI DEVICE. Progetto
hardware per C-64.

80 SOFTWARE PER AMIGA
Descrizione di piil di 250 pro-

grammi.
94 GRAFICA 128. Listato per C-

128.

100 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE. La quarta parte del corso
di programmazione in linguaggio
macchina su C-64

107 LISTA DELLE ROUTINE
KERNAL DEL C-128

10 SOFTWARE GALLERY
Johnny Reb II. War Play. Time
Trax. Aegis Impact. The Catalo-
ger. Cartuccia ES-9. Online!
Deluxe Paint

19 SOFTWARE HELPLINE. Bor-
rowed Time.

20 INPUT/OUTPUT.

77 TELECOMUNICARE OGGI
112 COMMODORE HELPLINE
119 COMMODORE E DIDATTI-
CA

n. 1/1987 cemaio)

26 IL COMMODORE 64 AD
HOLLYWOOD. Limpiego del 64
nel mondo dello spettacolo

29 L'AMIGA NELLA REALIZZA
ZIONE DEL SERIAL "AMAZING
STORIES"

33 AMIGA E PONTACCIO: UN
TANDEM VINGENTE. L'Amiga
nella produzione di audiovisivi

36 LA POLITICA ECONOMICA
DELLA COMMODORE INTER
NATIONAL Una panoramica sulle
condizioni finanziarie della CBM
42 GLI IDEA PROCESSOR. Uti

lity per I'organizzazione dei propri
pensieri.

50 WORLD OF COMMODORE.
Servizio speciale sulla quarta edi-
zione della nota rassegna cana-
dese.

53 AMIGA 1060 SIDECAR.
Compatibilita MS-DOS per Amiga
56 LA GRAFICA E LAMIGA.
Unintroduzione alle istruzioni gra-
fiche del’Amiga Basic.

62 GRAFICA AVANZATA PER IL
C-128: programmazione del chip
grafico 8563.

68 GEOS: LE CHIAVI DEL
REGNO.

79 SUPER BASKET NBA. Simu-
lazione strategica del gioco del
basket per C-64/128.

84 COMMODORE PC 40 AT. Un
prodotto 1BM allinse-

70 PROTECTOR 128. Protettore
di programmi per C-128

78 GEOS: LE CHIAVI DEL
REGNO. Tutti i segreti di GEOS.
107 NUOVE POTENZIALITA'
PER LE MACCHINE AD 8 BIT
DELLA COMMODORE.

110 COPIE BIT ABIT SUL 1541
9 SOFTWARE GALLERY. Ame-
fican Challenge e America's Cup.
Page Setter. The Inheritance.
Wibstars. Vera Cruz. Agent Oran-
ge. S.D.I. Sinbad. Turbo Pascal
EDNA. Power Cartridge.

24 SOFTWARE HELPLINE. Oo-

ops.
26 INPUT/OUTPUT.

112 COMMODORE E DIDATTI-
CA.

116 COMMODORE HELPLINE.
119 FILO DIRETTO.

n. 3/1987 (Aprile/Mag-

28 COMMODORE ITALIANA:
GLI ASSI NELLA MANICA PER IL
1987. Intervista in esclusiva con i
dirigenti della Commodore.

34 | NUOVI COMMODORE
AMIGA 500 E 2000. Alla scoperta

gna della tecnologia avanzata.

87 HARDCOPY DELLA PAGINA
GRAFICA IN ALTA RISOLUZIO-
NE 640 X 200 PIXEL PER C-128.
93 GESTIONE MAGAZZINO
PER COMMODORE 128

100 NOVITA' E NUOVI PRO-
DOTTI. Un viaggio alla scoperta
di nuovi prodotti software ed
hardware per C-64/128 ed Amiga.
104 ROUTINE ALTERNATE
KERNAL-DISCO. Impariamo a
conoscere il 64 ed il 1541.

107 LA STAMPANTE MPS 1000
110 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE. Impariamo a programma-
e in linguaggio macchina il Com-
modore 64.

10 SOFTWARE GALLERY.
Tomahawk. Flight Simulator Il
Partner 128. Deluxe Paint II
Defender of the crown. Bloond'n
guts. ‘43 one year after. Mind
Walker. Thai boxing. Skyfox

21 SOFTWARE HELPLINE. Fii-
ght Simulator I1. View to a kill. Ulti-

ma TV.
117 COMMODORE E DIDATTI-
A

C
118 COMMODORE HELPLINE.
120 TELECOMUNICARE OGGI

n. 2/1987 (revvraiol
Marzo)

30 IL CONSUMER ELECTRO-
NICS SHOW. Servizio speciale
sulla nota rassegna svoltasi a Las
Vegas (8-11 gennaio).

34 NUOVI NATI NELLA FAMI-
GLIA COMMODORE: AMIGA 500
£ 2000 Servizio speciale in
esclusiva sui nuovi elaboratori
della famiglia Amiga presentati in
anteprima mondiale alla stampa
europea alla fine di gennaio nel-
I'incantevole scenario delle isole
Canarie

42 NUOVE ISTRUZIONI DEL
CHIP 8502 UTILIZZATO COME
CPU NEL COMMODORE 128
Un'eccezionale ed esclusiva rac-
colta di istruzioni inedite per
18502

46 LA VIDEODIGITALIZZAZIO.
NE. Un'analisi del processo di
video-digitalizzazione unito all'e-
same di due noti digitalizzatori per
C-64/128 ed Amiga

50 BATCH FILE CON L AMIGA
Introduzione alle potenzialita ope-
rative dell’AmigaDOS

52 CORSO DI PROGRAMMA
ZIONE. Impariamo a programma.
e in linguaggio macchina il Com
modore 64

59 LA PRODUZIONHE DI THE
BARD'S TALE  Intervista in esclu-
siva per Commodore Gazette

62 GESTIONE DI UN CLUB
Listato per C-64

delle operative dei
nuovi nati in casa Commaodore.

44 CEBIT '87. Senvizio speciale
sui nuovi prodotti presentati dalla
Commodore Tedesca al CeBIT di
Hannover.

52 ROMA UFFICIO '87. La nona
edizione dellimportante rassegna
informatica del Centro-Sud.

58 LA FAMIGLIA DI PROGRAM-
MI GEOS. Le applicazioni dedica-
te e la nuova versione per C-128
64 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE. Impariamo a programma-
re in linguaggio macchina il Com-
modore 64.

72 FIND 128. Utility per C-128
75 COMMODORE SHOW SAN
FRANCISCO. Servizio speciale
sulla nota rassegna californiana
80 IL SOFTWARE SISTEMA
DELLAMIGA

87 CATALOGAZIONE DISCHI
PER C-128. Listato per C-128.

93 IL DISK DRIVE OC-118
Prova hardware

95 DUMP 128

101 VELOCIZZATORI E DISK
DRIVE 1541

103 SCROLL LIST 128

10 SOFTWARE GALLERY
Balance of Power. Silent Service
Portal. Graphic Adventure Crea-
tor. Melody Hall's Printware
Series. Cyborg. Twin Tornado
Thanatos. The Ket Trilogy.

21 SOFTWARE HELPLINE
Leather Goddnesses of Phobos.
24 INPUT/OUTPUT.

109 COMMODORE E DIDATTI-
CA

112 COMMODORE HELPLINE
114 FILO DIRETTO

118 TELECOMUNICARE OGGI

n. 4/1987 (Giugno)

28 OBIETTIVO TELEMATICA
La telematica spalanca le sue
porte al C-64 rendendo accessibili
Videotel e Pagine Gialle Elettroni-
he.

34 LA COMMODORE CAMBIA
VOLTO. Servizio speciale sulla
conferenza stampa nella quale i
dirigenti della Commodore hanno
cercato di presentare un‘immagi
ne ‘rinnovata” dell'azienda

38 BASIC 8.0 Sistema grafico
per Commodore 128 che consen-
te risoluzioni di 640x200 pixel e
fornisce 50 nuovi comandi Basic
42 DESKTOP PUBLISHING
CON L'AMIGA Rassegna di pro
grammi di desktop publishing rea
lizati per Amiga

45 LA STAMPANTE MPS 1200
Prova hardware della nuova peri
terica Commodore

48 AMIGRAF Listato in Amiga
BASIC per tracciare il grafico di
funzioni matematiche




56 IL CONSUMER ELECTRO-
NICS SHOW DI CHICAGO. Ser-
vizio speciale dal nostro inviato
sulle novita software.

58 NUOVI COMANDI E RAM
DISK. Utility per C-128.

66 DISK SECTOR EDITOR.
Listato per C-128.

78 L'HARDWARE DELLAMIGA.
83 BASICSPRITES. Listato per

C-64.
83 BANK DATA. Archivio di nomi
e indirizzi per C-128.

94 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE. Impariamo a programma-
re in linguaggio macchina il Com-
modore 64.

10 SOFTWARE GALLERY.
Bureaucracy. Faery Tale. Uninvi-
ted. Murder on the Atlantic.
Deathscape Frankenstein. Up
Periscope! Barbarian. 500 cc
Grand Prix. Logistix. Superbase.
23 SOFTWARE HELPLINE. A
View to a Kill.

24 INPUT/OUTPUT.

101 COMMODORE E DIDATTI-

COMMODORE HELPLINE.
FILO DIRETTO.

n. 5/1987 (Luglio/Ago-

)
30 COMPUTER GRAFICA
NELLA RICERCA. L'uso del Com-
modore Amiga nel campo della
ricerca scientifica
36 SOFTWARE MUSICALE
PER L'AMIGA: NON PIU" SOLO
UN GIOCO. Rassegna dei miglio-
i programmi per Ia creazione ed
esecuzione di musica disponibili
per l'ultimogenito Commodore.
45 L'AMIGA 2000 E LA COMPA-
TIBILITA' IBM. Un'introduzione al
modello 2000 ed alla compatibilita
IBM XT attraverso la scheda
A2088.

58 INVENTANDO L'AMIGA. II
travagliato awio commerciale del
gioiello della Commodore

64 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE. Impariamo a programma-
e in linguaggio macchina il Com-
modore 64
70 LHARDWARE DELLAMIGA.
Alla scoperta delle carateristiche
strutturali dell'Amiga
78 IL COMDEX DI ATLANTA
Servizio speciale
81 CODICI IN DATA C-128, Uti-
lity per C 128

del gruppo 2703. Un nuovo busi-
ness: I'hardware pirata. Si, io
sono un pirata pentito. Lago: la
riscossa degli importatori. Contro i
pirati prezzi piu bassi. Niwa:
quando la copia costa piu dell'ori-
ginale. Assoft: “Il periodo dellim-
punita & finito”.

65 PROVE HARDWARE: 1581:
UN DRIVE DA 3,5" PER C-64 E
C-128. Una periferica Commodo-
re di grande capacita e versatilta.
74 TELEMATICA: UN MAGAZI-
NE IN VIDEOTEL PER IL
VOSTRO C-64. Notizie e intervi-
ste su Lasemet, la prima banca
dati per home computer.

80 AMIGA SOFTWARE: LE
NUOVE FRONTIERE DEI GIO-
CHI D'AVVENTURA. Come cam-
bia 'adventure game con l'avven-
10 dell Amiga.

85 TOOLKIT 128. Listato per
nuovi comandi BASIC.

88 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN LM PER C-64. Decima
puntata: il sistema BCD.

96 AMIGA HARDWARE: GLI
SPRITE E IL BLITTER. Terzo arti-
colo “in profondita” sulla struttura
dell'Amiga.

106 NUOVI PRODOTTI USA
PER AMIGA. Dal nostro inviato a
Silicon Valley.

108 ELAB PER C-128. Listato di
un programma grafico.

13 SOFTWARE GALLERY. ACE
2. Pirates! Passangers on the
wind. The lurking horror. Hol-
lywood hi-jinx. Vampyr Motel. |
predatori della Valle dei Re.
Vizawrite desktop. 007: The living
daylights. Solomon'’s key.

24 SOFTWARE HELPLINE. The
lurking horror. Bureaucracy.

29 INPUT/OUTPUT.

118 COMMODORE E DIDATTI-

CA.
120 COMMODORE HELPLINE.

n. 7-8-9/1987 o
bre/Novembre/Dicembre)

31 LE ROSEE PROMESSE DEL
1988. Intervista ai manager della
Commodore

37 | NUOVI PRODOTTI PER
AMIGA DEI SALONI USA. Servi-
zio speciale su AmEXPO Com-
modore Show e Comdex 1987.

46 UN C-64 DENTRO IL
VOSTRO AMIGA. Anteprima sugli

87 AMIGA 3D. Animazione grafi-
ca tridimensionale con I Amiga

90 APPEND MERGE. Listato
per C-128

94 SEMPER SPERUM. Listato
per C-64 per la pianificazione
delle giocate al Lotto

108 BANK DATA.

110 LA PRODUZIONE pj
ADVENTURE NEL NOSTRO
PAESE. Intervista con la Arscom
di Genova

11 SOFTWARE GALLERY. The
Mirror Hacker Package. Prowrite
Guild of Thieves. Barbarian
Defender of the Crown. Denariys,
Revs Plus. Inheritance 2. Kinetik
The Three Musketeers. Galileo,
24 SOFTWARE HELPLINE. Tri.
i

26 INPUT/OUTPUT

112 COMMODORE E DIDATTI-
[

117 TELECOMUNICARE OGGI
119 COMMODORE HELPLINE
121 FILO DIRETTO

n. 6/1987 (Seltembre)
32 SIM HI-FI IVES ‘87 SALE LA
QUALITA' SCENDONO | PREZZ
Una panoramica del mercato nel
corso del Salone di Milano

36 SMAU ‘87 TUTTE LE NOVI-
TA' DI CASA COMMODORE
Macchine software e servizi i
diretta dalla piu grande rassegna
itaiana di informatica

46 DOSSIER SPECIALE |
PIRATI IN ITALIA La vera stona

anzerre

di C-64 in
Amiga.
50 L'AIDS DEL COMPUTER
Diagnosi, cura e prevenzione dei
temibili “programmi virus”.
54 | PROGRAMMI GRATUITI
DEL SIGNOR FRED FISH. Guida
ragionata ai programmi di Pubbli-
co Dominio per Amiga
61 ALLA SCOPERTA DELLA
GEOMETRIA FRATTALE. Le teo-
rie di Mandelbrot illustrate e appli-
cate da un programma in Amiga
Basic
74 UN C-64 DA 320 KILOBYTE.
Le espansioni di memoria 1764.
1700 e 1750 per C-64 e 128.
81 GRANDE COME UN MS-
DOS, PICCOLO COME UN
HOME. Prova su strada del Com-
modore PC 1
88 VIDEOSCAPE 3-D: COMIN-
CIA LERA DEL DESKTOP
VIDEO. Il piu famoso pacchetto di
grafica tridimensionale per Amiga.
92 C-128: LAVVENIRE SI CHIA-
MA GEOS Il S.0. della Berkeley
Softworks valutato in versione
128,

98 AMIGA HARDWARE: Ultima
puntata del nostro breve excursus
sull architettura dell' Amiga

108 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN LM PER C-64. Undice-
sima puntata: Assemblatori e
codice sorgente

13 SOFTWARE GALLERY. The
advanced OCP art studio. Alien
fires Echelon Bubble Bobble
Knight orc. Quedex Fire power.

Test drive. Video title shop. The
hunt for Red October.

25 SOFTWARE HELPLINE. The
three musketeers.

27 INPUT/OUTPUT.

118 FILO DIRETTO. La CBM
risponde ai lettori. | prezzi delle
riparazioni. | prezzi di listino.

. 1/1988
(Gennaio/Febbraio)
34 TUTTE LE NOVITA' DAGLI
USA PER LA LINEA AMIGA. Dal
nostro inviato all’lAmIEXPO di Los
Angeles e al World of Commodo-
re Show di Toronto.
40 NELLE PAROLE DI UNO DEI
SUOI CREATORI TUTTO IL
FUTURO DELL'AMIGA. In ante-
prima mondiale I'intervista con
Dale Luck sui nuovi Kickstart e
Workbench 1.3,
46 SPECIALE TELEMATICA. Il
6499 alla prova. Adattatore tele-
matico 6499: domande e risposte.
Amiga e Videotel. Hacking, tra
tecnica e arte. Parola di Hacker,
intervista con Hugo Cornwall.
Glossario: Ia telematica in 60
parole chiave.
60 WB E .INFO FILE: A COSA
SERVONO E COME USUFRUIR-
NE. La possibilita di “personaliz-
zare” il Workbench, sfrutandone
tutte le potenzialita.
64 IL DRAVO E IL COMPUTER:
UN VIAGGIO NELL'UNIVERSO
DEI GIOCHI DI RUOLO. Dal clas-
sico Dungeons & Dragons ai pits
recenti giochi di ruolo via modem:
Mud e Habitat.
70 VIDEOGIOCHI E APPREN-
DIMENTO. Reportage dal quinto
convegno Automat: il videogioco
& uno strumento educativo?
80 GEOS: ANATOMIA DI UN
SISTEMA OPERATIVO. Prima
parte del nostro servizio sul siste-
ma operativo multitasking Geos.

CORSO DI PROGRAMMAZIO-
NE IN LM PER C-64. Dodicesima
puntata: Le interfacce col mondo
esterno.
92 AL COMPUTER L'AFFITTO
DA PAGARE O ESIGERE. Listato
di un programma sullequo cano-
ne per C-64.
102 OSSERVIAMO GLI ASTRI
ATTRAVERSO IL C-128. Listato
di un programma di astronomia
11 SOFTWARE GALLERY. Air-
borne Ranger. Apollo 18: Mission
to the moon. Chuck Yeager's
advanced flight trainer. Auto duel
Moebius. Shoot'em up construc-
tion kit. The art of chess. World
tour golf. Bocce. Tombola. Flying
shark. Mini putt. Crazy cars. Test

drive.

28 SOFTWARE HELPLINE
Neverending Story. Stationfall.

30 INPUT/OUTPUT.

114 TELECOMUNICARE OGGI.
117 FILO DIRETTO. La CBM
risponde ai lettori. | prezzi delle
riparazioni. | prezzi di listino

n. 2/1988 warzompri-
le)

51 DALLA NASGITA DI DELUXE
PAINT ALLA VERSIONE ITALIA-
NA. Intervista in esclusiva con
Dan Silva, Iautore di uno dei piu
celebri programmi di disegno mai
realizzati

38 SPECIALE SIMULAZIONE
DEL VOLO. Alla conquista del
cielo sulle ali del computer. Flight
Simulator Il. Il funzionamento di
Flight Simulator I1. Co-Pilot, un
libro da volare. Il volo a schema.
Simulatori di volo a confronto.

57 DAL CEBIT 88 LE NOVITA'
HARDWARE E SOFTWARE
DELLA COMMODORE. Reporta-
ge dal nostro inviato alla piis gran-

lettori.
68 GLI HARD DISK PER LA
FAMIGLIA AMIGA. Una dettaglia-
ta analisi delie periferiche hard
disk per i computer Amiga.

76 SCOPRIAMO IL DESKTOP
GEOPUBLISHING. Come crearsi
una rivista personale con il C-64,
grazie al programma geoPublish.
I nuovi geoSpelle geoFont.

94 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN LM PER IL C-64. Tredi-
cesima puntata: i modi grafici del
C-64 non sono pis un mistero.
102 LA GRAFICA 640 X 200
DEL C-128 GESTITA DA PAN-
GEA BASIC. Listato per I'uso
della grafica ad alta risoluzione.
Super Quark, superfici matemati-
che sullo schermo gestite da Pan-
gea Basic.

114 LA COSTANTE EVOLUZIO-
NE DEL MONDO AMIGA. Il
recentissimo progetto Arp e altre
novita presentate dal nostro invia-
to speciale a Silicon Valley.

9 SOFTWARE GALLERY. Sha-
dowgate. Stratton. Yogi Bear. Ter-
ramex. Ports of Call. The
Graphics Studio. Jet. John Bren-
ner, Boston Celtic. Power at Sea.
Stealth Fighter. Cards Sharks.
Mercenary. Strike Fleet. King of
Chicago. Jinxter.

30 SOFTWARE HELPLINE.
Perry Mason & the Case of the
Mandarin Murderer.

32 INPUT/OUTPUT.

118 FILO DIRETTO. Il servizio
assistenza. | prezzi di listino.

;:S) 31 988 (Maggio/Giu-

32 | PROGRAMMATORI DEL
MONDO AMIGA A CONFRONTO.
Dal nostro inviato a Washington:
un servizio sullannuale convegno
dei programmatori Commodore.
38 | PC COMMODORE I8M
COMPATIBILI DELLA TERZA
SERIE. La “prova hardware" dei
nuovi PC 10 e PC 20 della Com-
modore, con una scheda sui PC
60/40 e PC 60/80.
45 UNA RETE TELEMATICA
SUL MONDO. Un argomento
ancora non abbastanza conosciy-
t0: le rati telematiche a commuta-
zione di pacchetto,
56 _COME CREARSI UN VIDEO-
GIOCO “FATTO IN CASA". Ung~
nalisi di tre famosi programmi per
\Gaacregzuﬁ:e di videogiochi.

OME FAR PUBBLICARE
UN PROGRAMMA. Parlano |
responsabili delle maggiori
software house: “Siamo disposti a
esaminare tutti i programmi,
ma.."

68 LA PROGRAMMAZIONE IN
AMBIENTE GEOS CON GEO-
PROGRAMMER. II pacchetio
indispensabile per un program-
matore GEOS: geoAssembler,
geoLinker e geoDebugger.
80 SUDDIVIDIAMO IN MODULI
| NOSTRI PROGRAMMI BASIC.
Merge e Append: due listati per i
C-64 utili per “fondere" i program-
mi in Basic.
89 GEOS: ANATOMIA DI UN
SISTEMA OPERATIVO. Nella
seconda parte della nostra serie
di articoli, scopriamo il “cervello” o
il “sistema nervoso” di GEOS,
94 UN ARCHIVIO ELETTRONI-
CO PER IL VOSTO AMIGA. Con
il listato del programma “Gestione
scambi”
106 | DRIVE OTTICI: TRENT,
HARD DISK DA 20 MB IN UN cé
ROM. Un senvizio dagli Stati Uniti
sui drive ottici per i CD ROM. Per-
ché stentano ad affermarsi?
108 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN LM PER IL C-64. Quat-
puntata e

de fiera europea dell
61 SCONFITTA LAIDS DELL'A-
MIGA. Un infallibile vaccino per
eliminare tutti 1 virus. compresi
quelli futuri. Il listato per i nostri

interrupt del Vic
9 SOFTWARE  GALLERY
Shakespeare. VideoTitler. Corpo-
ration Ferrari Formula One Geos

117. Return to Atlantis. Rimrun-
ner. Intellitype. Skyfox I, The
Cygnus Contlict. Crack. 10.
Advanced Tactical Fighter. Tetris.
Troll.

26 SOFTWARE HELPLINE.
John Brenner, Boston Celtic.
Beyond Zork. Curiosita e informa-
zioni utili

30 INPUT/OUTPUT

118 FILO DIRETTO. La CBM
risponde ai lettori. | prezzi di listi-
no.

n. 4/1988 (Luglio/Ago-

42 VIDEOSCAPE 2.0 E LE
NUOVE FRONTIERE DELL'IM-
MAGINE. Un'introduzione all'ulti-
ma release di Videoscape 3D, il
piu diffuso programma d'anima-
zione per I'Amiga.

48 L'AMIGA, LE IMMAGINI, LA
POLAROID PALETTE. La prova
hardware di uno strumento nato
per ottenere riproduzioni fotografi-
che di ogni immagine creata con
I'Amiga.

58 GESTIRE | TESTI IN
AMBIENTE GEOS: GEOWRITE
WORKSHOP. Un word processor
per gli utenti GEOS, con altre utili
applicazioni come geolLaser e
Paint Drivers.

66 LA MPS 1500 C: | COLORI
ECONOMICI. Caratteristiche tec-
niche, qualita e difetti della piu
recente stampante a colori della
Commaodore.

72 IL SERVIZIO VIDEOTEX
NEL MONDO. Una carrellata sullo
sviluppo dei servizi telematici nel
mondo: successi, difficolta e pro-
spettive future.

82 IL PIU' GRANDE SOFTWA-
RE DEL MONDO. Un'intressantis
sima “biblioteca parallela”
miglior software di ieri paragonato
al miglior software di oggi per I'A-
miga.

86 CES: | NUOVI VIDEOGIO-
CHI ALLA MOSTRA DI CHICA-
GO. La guerra del videogioco al
Consumer Electronics Show di
Chicago: tutte le novita base del-
linterfaccia utente

94 UN C-128, UN TELESCOPIO
E UNA STELLA COMETA. Con il
listato del programma “Comete”.
104 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN LM PER IL C-64. Quin-
dicesima puntata: I'interfaccia
sonora del C-64, il SID.

112 A CACCIA D'IMMAGINI
NELLA MEMORIA DEL C-64.
Listato: come ricomporre qualun-
que schermata grafica dissemina-
ta nella memoria.

11 SOFTWARE GALLERY.
Laserterm. Vixen. Express Paint.
The Three Stooges. Patton vs
Rommel. BeckerBASIC. Personal
Newsletter. Enlightenment Druid
Il. Publisher Plus. Sentinel. F/A 18
Interceptor. Capone. The Arma-
geddon Man. Questron Il

34 SOFTWARE HELPLINE
Labyrinth. Shadowgate. Curiosita
e informazioni utili.

38 INPUT/OUTPUT.

n. 5/1988 (Settembre)
36 ... E LASUBLOGIC CREO' IL
VOLO. Intervista in esclusiva con
Bruce Artwick, in occasione del
decennale di Flight Simulator.

46 MATEMATICA A TRE
DIMENSIONI PER L'AMIGA
Quattro nuovi programmi mate-
matici per visualizzare sullo
schermo dell’Amiga immagini tri-
dimensionali a colori di funzioni e
sistemi di Mandelbrot.

54 OKIMATE 20, UNA STAM-
PANTE DAl COLORI BRILLANTI
La serie di prove hardware sulle
stampanti continua con la Okima-
te 20, una stampante a colori uti-
lizzabile sia con il C-64/128 che
con I'Amiga

62 UN DATABASE PER IL




MONDO DI GEOS. Un altro pro-
gramma Berkeley alla prova: & il
turno del database geoFile.

68 UN TAVOLO DA DISEGNO
PER L'AMIGA. Sotto esame la
tavoletta grafica EASYL, un inte-
ressante strumento per disegnare
a mano libera sullo schermo.

74 LA GESTIONE MULTITA-
SKING, | TIPO DI CODICE E GLI
INTERRUPT. Inizia in questo
numero una serie di articoli tecnici
sulla programmazione dell'Amiga,
che condurranno alla piena cono-
scenza della macchina.

102 CHICAGO: L'HARDWARE
E IL SOFTWARE ALL'AMIEXPO
‘88. Le novita Commodore alla
recente esposizione di Chicago,
dal nostro inviato negli Stati Uniti.
104 GEOS: ANATOMIA DI UN
SISTEMA MULTITASKING. Conti-
nua l'analisi del sistema operativo
GEOS: al centro dell'attenzione,
questa volta, sono i processi tem-
porizzati.

109 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN LM PER IL C-64. Sedi-
cesima e ultima puntata: le inter-
facce CIA1 e CIA2,

11 SOFTWARE GALLERY.
Bard's Tale Ill. Carrier Command.
Breach. Halls of Montezuma
Wasteland. PIXmate. Legend of
the Sword. Whirligig. Corruption.
The President is Missing.

28 SOFTWARE HELPLINE. Che
cos'é un'avventura? Curiosita e
informazioni utili.

32 INPUT/QUTPUT.

n. 6/ 1 988 (Ottobre/No-
vembre/Dicembre)

36 SCHEDE ACCELERATRICI
PER UN AMIGA “TURBO". Le
principali tecniche hardware e
software per rendere piii veloce il
proprio Amiga: i prodotti disponibi-
li e... qualche “trucco”.

42 LE STAMPANTI MANNE-
SMANN MT 87 E MT 88. | prodot-
ti Commodore presentati allo
SMAU '88, la 25 edizione del
Salone Internazionale dell'Uficio.
54 UNA RIVISTA AL MONDO
COMMODORE. Reportage dal
“The World of Commodore”, due-
mila metri quadrati di spazio
espositivo dedicati esclusivamen-
te ai prodotti Commodore,

60 - LE STAMPANTI FUJITSU
DX2300 E DL3300. Prova
hardware di due eccellenti stam.
panti dirette soprattutto al merca-
to professionale.

72 _UN FOGLIO ELETT|

PER IL MONDO pj GEO;OCTES
spreadsheet geoCalc continua I'a-
nalisi dei pacchetti prodotti dalla
Berkeley Softworks per il sistema
operativo GEOS,

82 GRAFICA AVAN

LE ESPANSION| RAZM‘A\T:H%)';
1750. Un listato per creare stupe-
facenti effetti d'animazione grazie
a un C-128 e a un'espansione

RAM.
86_CORSO DI PROGRAM
MA-
ZIONE IN C PER L'AMIGA. Prima
puntata: introduzione alia pro.
grammazione in lingunc
98 COME PROGRAMMA?
ARE |
GADGET STRINGA DI INTUI
TION. Il Primo di una serie gi art.
coli. accompagnati da semplici
programmi in C. che spiegano
come personalizzare -
comep i gadget del
104 LA STRUTTURA ExEC
g BA-
SE DELLAMIGA. Un'analis; della
struttura ExecBase, il “direttore
esecutivo’ dell'Amiga, ¢ dej suoi
primi 16 parametri
9 SOFTWARE GALLERY. Ultima
IV. Ultima v. Starfleet | Bobo.
Game Over Il Caveman Ugh-
lympics. Bubble Ghost Barbaran
il Starglder 2. Red Storm Rising
Fusion. Virus Rocket Ranger.
Typhoon
31 SOFTWARE HELPLINE

Sherlock Holmes.
34 INPUT/OUTPUT.

1/1989
(Gennaio/Febbraio)

38 LINTELLIGENZA ARTIFICIA-
LE SULL'AMIGA E IL PACCEHT-
TO MAGELLAN. L'evoluzione del-
lintelligenza artificiale dal primo
sistema esperto, Mycin, al recen-
tissimo metodo dei frame. E ora
I'A arriva anche sull'Amiga con

Magellan.
46 LE STAMPANTI OKI A 9
AGHI E A 18 AGHI. Prova

hardware di due stampanti carat-
terizzate soprattutto dal ridottissi-
mo ingombro.

56 LA PAROLA Al PROGRAM-
MATORI: STA NASCENDO L'A-
MIGA 30007 Poche novita ufficia-
li, al’Amiga Developers Conferen-
ce di Francoforte. Per avere qual-
che anticipazione ci siamo rivolti
direttamente a programmatori e
costruttori.

62 GEOS: COME COSTRUIRE
UN BOX DI DIALOGO. Con un
articoli sui box di dialogo, arricchi-
to da un esempio, si conclude la
serie dedicata alla struttura del
sistema operativo GEOS. Le
prime notizie su geoChart e su
GEOS 2.0.

70 UN C-128 A CACCIA DI
ECLISSI. Terzo listato della serie
“astronomia”: dopo pianeti e
comete, anche le eclissi non
hanno pits segreti per il Commo-
dore 128.

78 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN C PER L'AMIGA.
Seconda puntata: programmare
I'Amiga con il sistema Aztec C
della Manx.

90 COME PROGRAMMARE |
GADGET BOOLEANI DI INTUI-
TION. Gadget hit e gadget toggle:
quando e come impiegarli per

ne. | gadget con maschera.

98 EXECBASE: | PARAMETRI
DINAMICI E LE LISTE DI SISTE-
MA. Si completa I'analisi della
struttura ExecBase dell’Amiga
conl'esame degli ultimi 34 para-
metri.

107 LE MACRO ISTRUZIONI
ASSEMBLY DELL'AMIGA. Un
articolo sul linguaggio macchina
dell’Amiga con la descrizione di
utte le macro relative alle librerie.
9 SOFTWARE GALLERY. Battle
Chess. Microprose Soccer. The
Universal Military Simulator. Who
framed Roger Rabbit. Neuroman-
cer. Deathlord. Driller. Falcon.
Times of Lore. Captain Blood
Elite. The Mars Saga. Total Ecli-
pse. Simulgolf. »
34 SOFTWARE HELPLINE. Ulti-
ma V. Pool of Radiance.

36 INPUT/OUTPUT.

Nn. 2/1989 warzo/apie)
44 L'HARD DISK A590: 20 MB
PIU’ ESPANSIONE RAM PER
L'AMIGA 500. Sta per arrivare sul
mercato un hard disk dedicato
all'AS00 e con un prezzo vera-
mente competitivo.

50 68020 E SISTEMA OPERA-
TIVO UNIX PER L'AMIGA 2000.
Con 'Amiga 2500 UX nasce una
workstation professionale per il
mondo Commodore: scheda
A2620, hard disk da 80 MB con
controller A2090A e sistema ope-
rativo Unix.

60 LA VIOLENZA CORRE SUL
VIDEO. Un'indagine nel mondo
del software, tra pirati e BBS: esi-
stono davvero i videogiochi nazi-
sti?

66 CEBIT '89: TUTTE LE NOVI-
TA' DELLA COMMODORE. i
nostro inviato ad Hannover ci
parla dell'edizione ‘89 della pit
grande fiera europea dellinforma-
tica

68 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN C PER L'AMIGA. Terza
puntata: come costruirsi un
ambiente di programmazione effi-
ciente.

81 CYGNUSED PROFESSIO-
NAL, UN EDITOR PER | PRO-
GRAMMATORI. L'analisi di un
editor per la programmazione,
con qualche consiglio sull'uso
della sua interfaccia AREXX.

88 | GADGET PROPORZIONA-
LI DI INTUITION. La nostra breve
carrellata sui gadget di Intuition si
conclude con un'analisi dei gad-
get proporzionali, corredata da un
programma in C.

96 AREXX E WSHELL, DUE
UTILITY PER IL PROGRAMMA-
TORE. Con l'interprete AREXX si
possono creare elaborati file
comandi e con WShell diventa
disponibile un nuovo Shell di altis-
simo livello.

106 L'AMIGA BASIC ALLA CON-
QUISTA DI INTUITION: SCHER-
MI E FINESTRE. Con l'aiuto di
quattro programmi in Amiga
BASIC, spieghiamo come rispar-
miare memoria e come servirsi
delle funzioni di Intuition anche da
Basic.

114 FRATTALI IN INTERLACE
CON 320 X 200 PIXEL A QUAT-
TRO COLORI. Listato: Mandel-
brot, nelle due versioni per C-64 &
C-128.

9 SOFTWARE GALLERY. War
in Middle Earth. Police Quest.
Wec Le Mans. Blasteroids. The
Legend of Blacksilver. Empire.
Italy ‘90 Soccer. Pac-Land. Draw
2000. TV Sports Football. R-Type
& Denaris. Zany Golf. Purple
Saturn Day. Last Duel.

35 SOFTWARE HELPLINE. Zak
McKracken and the Alien Mind-

benders.
39 CLASSIFICA SOFTWARE.
40 INPUT/OUTPUT.

n. 3/1989 waggiorciu-

no)
32 )L‘AMQGA NELLE UNIVE}RSI-
TA' AMERICANE. L'Amiga diven-
tera il computer scientifico del
turo?
LUB L'ULTIMO NATO TRA | PC
COMMODORE: IL PC40-IIl. Un
PC IBM compatibile di buon livel-
lo, con hard disk da 40 MB, grafi-
ca VGA e monitor bi-sync a fosfori
bianchi.
56 LA RISCOSSA DEL
SOFTWARE MADE IN ITALY.
Anteprima del gioco Crimetown
Depths: Commodore Gazette
intervista uno dei suoi creatori.
61 UNA COMMODORE PICCI-
NA PICCINA AL COMDEX DI
CHICAGO. Aprile 1989: brutte
notizie per la Commodore da
unimportante mostra di sistemi
fessionali.
220 LE SCHEDE BRIDGE-
BOARD XT 12088 E AT A2286
PER L'AMIGA. Un'accurata anali-
si della compatibilita MS-DOS per
gli utenti dell’Amiga 2000.
76 | PACCHETTI GEOS 2.0 E
GEOS 128 2.0. Tutti i dettagli
sulla nuova versione di GEOS, il
sistema operativo per gli otto bit
della Commodore.
84 LA MPS 1230 STUPISCE
SOLO PER IL PREZZO: TROP-
PO ELEVATO. Prove stampanti:
grossa delusione per ['ultima pro-
posta Commodore.
89 QUATTROMILA CARATTERI
IN RGB PER IL C-128. Un elabo-
rato programma per raddoppiare
la quantita di caratteri sul video
del vostro C-128.
94 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN C PER L'AMIGA. Quar-
ta puntata: la versione 5.0 del
compilatore C della Lattice.
104 L'ESTENSIONE EXTEND
DELL'AMIGA BASIC. Un pacchet-
to che amplia gli orizzonti dei pro-

grammatori Basic.

110 L'USO DEGLI INTERRUPT
PER LE TEMPORIZZAZIONI DEI
TASK. Uno studio degli interrupt
relativi ai CIA dell Amiga, con un
programma d'esempio.

9 SOFTWARE GALLERY. Ci-
Text. Dark Side. Battletech. Dra-
gon’s Lair. Voyager. Ultima Tri-
logy. WordPerfect. Cosmic Pirate.
Manhunter: New York. Time
Scanner. Silkworm. Forgotten
Worlds. Gunship. Star Trek. 3D

Pool.

34 SOFTWARE HELPLINE. Lei-
sure Suit Larry II.

37 CLASSIFICA SOFTWARE.
38 INPUT/OUTPUT.

n. 4/1989 (Luglio/Ago-

34 IL SUMMIT ANNUALE DEI
PROGRAMMATORI COMMODO-
RE. Da San Francisco le novita
per I'Amiga: scheda A2630, Work-
bench 1.4, compatibilita Arexx.

42 A-MAX: UN'ALLEANZA TRA
MACINTOSH E AMIGA. Una
completa prova software/hardwa-
re dell'emulatore Macintosh per
I'Amiga prodotto dalla ReadySoft.

48 LA MT81: IL MEGLIO DELLE
STAMPANTI ECONOMICHE

Prova hardware di una stampante
a 24 aghi a cavallo tra l'utenza
professionale e quella amatoriale.

56 IL WORLD OF COMMODO-
RE SHOW APPRODA A LOS
ANGELES. Musica e home video
alla prima edizione statunitense
del World of Commodore.

62 U.S. GOLD: RIFLETTORI
PUNTATI VERSO L'ITALIA. Pro-
grammi e linee strategiche di una
grande software house inglese
che vuole conquistare il mercato
italiano.

68 BIT, BAUD, BBS... | SEGRE-
TI DELLA TELEMATICA. La
prima parte di una serie di articoli
sulle telecomunicazioni: i proto-
coll di trasmissione:

78 OKI MICROLINE 393, LA
STAMPANTE PER ECCELLEN-
ZA. Una stampante raffinata, in
grado di soddisfare ogni esigen-

za.
86 GALASSIE, NEBULOSE E
UN C-128. Con il listato “Visibilita™
si conclude la nostra serie di pro-
grammi dedicati agli astrofil.

92 L'AMIGA BASIC ALLA CON-
QUISTA DI INTUITION: SCHER-
MI E FINESTRE. Seconda e ulti-
ma parte di un articolo sulla grafi-
ca avanzata con 'Amiga BASIC.
102 UN IMPORTANTE EDITOR
DI TESTI PER LAMIGA: TXED.
Prova software di uno dei piu
importanti editor-word processor
per lAmiga.

110 GLI INTERRUPT DELL'AMI-
GA: UNA TRATTAZIONE GENE-
RALE. Gli interrupt hardware e
software e le loro priorita relative
al chip Paula e alla CPU,

9 SOFTWARE GALLERY. FOFT.
MicroProse Soccer. Shootem up
Construction Kit. Circus Attrac-
tions. Foscolo, Manzoni e Leopar-
di. The Temple of Flying Saucers.
Licence to Kill. The Duel (Test
Drive Il). Introcad. Navy Moves.
26 SOFTWARE HELPLINE
Suggeriment util. Fish.

29 CLASSIFICA SOFTWARE.
30 INPUT/OUTPUT.

n. 5/1989 (setiombre/
Ottobre/Novembre)

36 SPECIALE COMPUTERMU-
SICA. Il software per la notazione
musicale. Commodore e musica
Novita musicali per C-64/128
Che cos'® il MIDI. Editor/Librarian
per sintetizzatori Roland. Guida ai
prodotti musicali per I'Amiga
Interfacce MIDI.

54 LA COMMODORE ALLA 26
EDIZIONE DELLO SMAU. Repor-
tage da uno dei grandi saloni

nazionali dell'informatica, dove
abbiamo intervistato il nuovo
amministratore delegato della
Commodore Italiana.

64 OKI MICROLINE 321:
UN'AGGUERRITA NOVE AGHI.
Una stampante accurata, affidabi-
le, silenziosa, situata nella fascia
media dei prezzi.

70 GEOCHART, DAI DATI ALLA
BUSINESS GRAPHICS. Un
nuovo esponente del mondo di
GEOS, per arricchire di elaborato-
i grafici le proprie applicazioni.

78 UN PROGRAMMA DI
COMUNICAZIONE PER IL C-
128. Nuove informazioni sulla
telematica, con un listato per il C-
128 ampiamente discusso e com-
mentato.

94 | FILE INCLUDE, | FLAG E |
PARAMETRI DI STRUTTURA DI
INTUITION. Come creare un pro-
gramma “Stile Intuition” facendo
uso del simbolismo interno dell'A-
miga, i file INCLUDE.

102 SCHERMI HAM ED EXTRA
HALF-BRITE DA AMIGABASIC.
Come gestire la grafica da Basic
nei noti modi Hold And Modify ed
Extra Half-Brite.

107 F-BASIC, UN COMPILATO-
RE BASIC PER L'AMIGA. Un'al-
tra prova software di un'applica-
zione studiata per i programmato-

i,
112 GLI INTERRUPT DELL'AMI-
GA. SECONDA PARTE. Una trat-
tazione degli interrupt “visti da
vicino™; differenze tra 68000 e
68010/20/30.

9 SOFTWARE GALLERY. Alte-
red Beast. Hostages. Steel Thun-
der. Batman the Movie. TinTin on
the Moon. Shadow of the Beast.
Fast Break. Jack Nicklaus. Action
Fighter. Super Ski. Shinobi. Fien-
dish Freddy's Big Top of Fun.
Garfield: Winter's Tail. Battle
Chess.

30 SOFTWARE HELPLINE

Journey. Batletech.

34 INPUT/OUTPUT.

n. 1/1990 cennaio)
36 | MILLE MODI PER MODIFI-
CARE UN'MMAGINE. | principali
programmi per I'elaborazione
delle immagini con 'Amiga.

42 MUSIC-X: LA NUOVA
DIMENSIONE DELLA MUSICA.
Tutto sull'attesissimo pacchetto
Music-X, che comprende sequen-
cer, editor e librarian.

50 NOVITA' ROLAND PER LA
COMPUTERMUSICA. La nuova
linea di expander dedicati dalla
Roland al mondo dei computer.

54 MPS 1224C: L'ARCOBALE-
NO A PORTATA DI MANO! Una
stampante a 24 aghi economica
ed efficiente: l'deale completa-
mento del vostro Amiga.

62 | SEGRETI DEI COLLEGA-
MENTI TELEMATICI. Tutto sulle
comunicazioni con i BBS: numeri
telefonici, modalita di collegamen-
o e qualche consiglio.

78 PROMESSE DI MERAVI-
GLIE DALLA MIRRORSOFT. In
anteprima le novita nel settore
videogiochi di una tra le piu
importanti software house inglesi.
82 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN C PER L'AMIGA. Sesta
puntata: Il meccanismo IDCMP, i
messaggi tra Intuition e i task.

96 LE FUNZIONI DI DISEGNO
DELLA LIBRERIA GRAPHICS
Continuano gl articoli sulf Amiga-
BASIC avanzato: 'accesso diretto
alla struttura RastPort

102 IMPARIAMO L'ASSEMBLY
CON IL TOOL DSM. Prova
software di un eccellente disas-
semblatore, lo strumento didattico
ideale per imparare I'Assembly.
110 UN AMIGADOS PIU' EFFI-
CIENTE CON IL PROGETTO
ARP. Tutte le innovazioni e i
miglioramenti all AmigaDOS intro-




dotti dall’Amiga Replacement
Project.

117 AMIGA: UNA TASTIERA
SENZA PIU’ SEGRETI. Come
modificare il file keymaps/i per
ridefinire Ia tastiera dell Amiga.

9 SOFTWARE GALLERY.
Omega. Continental Circus
Tusker. Stunt Car Racer. Super
Wonder Boy. Swords of Twilight
Power Drift. Falcon: Mission Disk
1. Hawaiian Odyssey. Laser
Squad. Sculpt-Animate 4D jr
Fighting Soccer. Ghostbusters 1i
Day of the Pharaoh.

30 SOFTWARE HELPLINE
Corruption

32 INPUT/QUTPUT.

n. 2/1990 (reooraiol
Marzo/Aprile)

48 CAD: IL COMPUTER AL
SERVIZIO DELLA GRAFICA
Tutti | programmi di CAD e di gra-
fica strutturato per ' Amiga.

56 WORLD OF COMMODORE
ANNO SETTIMO! Tutte le novita
per 'Amiga presentate allannuale
fiera di Toronto

60 UN PRODOTTO CHE HA
FATTO LA STORIA DELLAMIGA
Analizziamo il Complete Sound-
scape MID! Music System, che
oltre al programma e ai dischi Uti-
lities comprende un'interfaccia
MIDI & un campionatore audio

68 PARIGI LA TERZA DEVELO-
PERS CONFERENCE EURO-
PEA. Reportage dal nostro inviato
a Parigi, ma le novita piu interes
santi sono ancora coperte dal
segreto.

72 NOVITA' Usa DAL
DISNEYWORLD Al CAMPIONA-
TORI. Anteprime, notizie e curio-
sita dagli Stati Uniti

76 LE FUNZIONI DELLA LIBRE-
RIA ARP. Un'analisi di due pagine
per sfidare a carte i C-64

90 UN 128 PIU' VELOCE IN
OGNI MODALITA' Il programma
Fast-40 permette al C-128 di rag-
giungere | 2 MHz anche in modo
64 a 40 colonne.

92 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN C PER LAMIGA Setti-
ma puntata: Le procedure d'azio-
ne nei programmi Intuition

106 UN DATABASE CON IL
COMPILATORE F-BASIC Com.
mentando un listato. impariamo a
utilizzare in pratica il sistema di
programmazione F-Basic

112 L'EDITOR MEMACS IN
DIECI COMANDI. inizia una serie
di articoli suil'Amiga, dedicato
soprattutto ai nuovi utenti

115 METTIAMO IN RIGA GLI
SPRITE. Ecco Nick 128. una
nuova e piu efficiente versione
della funzione Bump del C-128.
116 GLI OFFSET ALLE STRUT-
TURE PER LAMIGABASIC. Pro.
poniamo alcune brevi routine in
AmigaBASIC. utili per sfruttare al
meglio le possibilita di questo fin-
quaggio

118 PRIMI PASSI CON L'AMI
GA. Scopriamo insieme I'Amiga
cominciando da zero

9 SOFTWARE GALLERY India.
na Jones and the Last Crusade
Blue Angels It Came From the
Deset Chambers of Shaolin Sim
City. The Untouchables X-Out. F
16 Combat Pilot Space Rogue
The Hound of Shadow Space
Ace Fighter Bomber Page
Stream Starflight KindWords 2 0.
Dragon Wars Knights of Legend
44 SOFTWARE HELPLINE
Inchana Jones and the Last Cru.
sade Space Ace

120 COMMODORE E DIDATT!
CA

n. 3/1990 weaggoc
qno/Lugho)

22 SCATTA IL CRONOMETRO
PER LAMIGA 2000 Tre schede
icceleratnc) 68030 A2630 Hurn

anzerTe

cane 2800 e Impact 3000/4000.
26 SPECIALE AMIGA 3000. Il
nuovo Amiga 3000: si apre l'era
delle Personal Workstation. L'A-
miga 3000 visto da vicino. Arriva-
no I'ECS e il VDE. AmigaVision.
anno zero. 1. 2, 3000

40 MODI VIDOE “DINAMICI"
CON DIGIVIEW 4.0. Prova
hardware/software di uno dei piu
importanti pacchetti video oggi
disponibili

44 L'AMIEXPO 1990, DA NEW
YORK A WASHINGTON. Le
acque si muovono: molte novita
per 'Amiga nei saloni USA.

47 | PROTOCOLLI DI TRASFE-
RIMENTO DALLA X ALLA Z.
Prima parte di una serie di articoli
sui protocolli X, Y e ZModem

50 LA COMPUTERMUSICA
BUSSA ALLE PORTE DEL DUE-
MILA. Qualche anticipazione sulla
musica digitale del prossimo
decennio.

54 LUNGO LA “VIA DELLA
MUSICA” COMMODORE. Com-
putermusica a 8 bit: 'analisi di tre
programmi per il C-64/128.

58 LE FUNZIONI DOS PER LA
GESTIONE DI FILE E DIREC-
TORY. Un‘accurata trattazione
teorica di alcune funzioni della
libreria DOS.

64 TANTE MOSTRE E NOVITA',
MA L'HARD DISK... Uno squardo
sugli USA: situazione riviste,
World of Amiga e... i problemi di
un utente.

68 LA GESTIONE DELLA
MEMORIA IN LINGUAGGIO C
L'uso “pratico” delle funzioni Alloc-
Mem, FreeMem, malloc, free.
sbrk, exit, Allocate, Deallocate e
realloc.

70 PRIMI PASSI CON L'AMIGA.
Facciamo conoscenza con i cas-
setti, gl strumenti e i progetti

72 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN C PER L'AMIGA. Otta-
va puntata: la libreria DOS/ARP al
microscopio

80 GENIAS, PER UN NUOVO
SOFTWARE ITALIANO. Intervista
con Riccardo Arioti, fondatore
della neonata software house
“Genias”.

82 OGNI PEZZO AL SUO
POSTO: CONNEX!' Un simpatico
gioco. che si colloca tra i conti-
nuatori di Tetris.

86 UN NUOVO MURO DA
ABBATTERE. Per il Vostro C-64
ecco pronto un elaborato muretto
9 SOFTWARE GALLERY. Digi-
Paint 3. Operation Thunderbolt
Future Wars. Dragon’s Lair Il
Escape from the Singe's Castle
Leisure Suit Larry Ill. 688 Attack
Sub. Dragon's Breath Warhead
World Cup Kick Off. Franco Bare-
si. Player Manager E-Motion
Moonshadow. War of the Lance.
88 COMPUTER E DIDATTICA
Esperienze didattiche a confronto

n. 4/1990 (Agosto/Set-
tembre)

22 ARRIVA LA CARTUCCIA
AMIGA ACTION REPLAY Una
cartuccia multifunzione dedicata
allAmiga

26 ARRIVA LO STANDARD
ALF2 Uno nuovo standard per le
memorie di massa per |'Amiga

30 | PROTOCOLLI DI TRASFE
RIMENTO DALLA X ALLA &5
Seconda parte della serie di arti
coli sui protocolli di trasferimento
X. Y & ZModem

36 NASCE LA PERSONAL
WORKSTATION MUSICALE La
nuova linea di modul della
Roland dedicati alla computermu
sica

46 IL CONSUMER ELECTRO
NICS SHOW DI CHICAGO La
rassegna americana ormai fonda
mentaimente allinsegna dei gio
chi

18 MA E DAVVERO BASIC? La

prova del nuovo interprete e com-
pilatore GFA Basic.

54 SINTETICA GROUP: UNA
VIDEOSIGLA CON L'AMIGA. Il
vincitore e i partecipanti alla
nostra gara per la creazione di
una videosigla con ' Amiga.

56 ARRIVA IL COMMODORE
DYNAMIC TOTAL VISION. L'ulti-
mo nato Commodore: il nuovo
Amiga CD-ROM.

60 QUI STATI UNITI D'AMERI-
CA. La nostra consueta rubrica
sulle novita USA.

66 LE SOFTWARE HOUSE
PRESENTANO... Una panorami-
ca su alcune novita nell'ambito
dei videogiochi.

68 UN MEGABYTE DI MEMO-
RIA CHIP. Vantaggi e problemi del
nuovo Super Agnus.

71 LA MEMORY MANAGE-
MENT UNIT (MMU) E IL C-128
Uno sguardo alla MMU del nostro
vecchio 8 bit.

74 UNA SCORCIATOIA TRA LE
DIRECTORY. Alla scoperta delle
possibilita del comando DIREC-

76 COMINCIAMO DA ZERO. La
terza parte della nostra serie
“primi passi con 'Amiga’.

78 I LINGUAGGIO ASSEMBLY
DALUAMIGA BASIC. Rendete piu
velaci i programmi Basic con rou-
tine in LM.

82 CAPE68K, UN AMBIENTE DI
PROGRAMMAZIONE IN ASSEM-
BLY. La prova di un comodo siste-
ma di programmazione integrato
per I Amiga.

9 SOFTWARE  GALLERY.
Secret of the Silver Blades. Flim-
bo's Quest. Escape from the Pla-
net of the Robot Monster. Rick
Davi's World Trophy Soccer. Kni-
ghts of the Crustallion. Dinasty
Wars. The Third Courier. Turrican,
Last Ninja il Bomber Bob. Deluxe
Video il

21 SOFTWARE HELPLINE
Space Quest i,

87 COMPUTER E DIDATTICA
Esperienze didattiche a confronto,

n. 5/1990 ouobres
Novembre)

20 LA COMMODORE ALLO
SMAU '90. Tutto lo stand dedicato
allA3000 e invaso dagli “indipen-
denti

25 AMIGA 3000: IMPRESSIONI
D'USO. Un reportage dalla tastie-
ra del nuovo gioieflo delia famiglia
Amiga

28 KCS POWER PC BOARD
Compatibilita IBM XT anche per
r'Amiga 500

32 AMOS: IL NUOVO LIN-
GUAGGIO DI PROGRAMMAZIO-
NE. Un nuovo interprete Basic
per 'Amiga

40 KICKSTART E WORKBEN-
CH 2.0. Un look sempre piis pro-
fessionale per un Amiga sempre
piu grande

46 | PROTOCOLLI DI TRASFE-
RIMENTO DALLA X ALLA Z
Terza parte della serie di articoli
sur protocoll di trasferimento: arri
va ZModem

52 QUI STATI UNITI D'AMERI-
CA. La nostra consueta rubrica
sulle novita USA

58 COMINCIAMO DA ZERO. La
quarta parte della nostra serie
primi passi’. Io Shel

60 | PROCESSI E LE STRUT-
TURE DELL'AMIGADOS Le
quattro pit importanti strutture del
DOS e altro ancora

72 LA GESTIONE DEL JOY

STICK IN C. Il dispositivo Game
port

74 POWERWINDOWS 2.5: LA
PROGRAMMAZIONE AUTOMA

TICA Da oggi i codici per la parte
grafica dei vostr programmi sono
stesi dal computer

84 IL NUMERO DI DISPOSIT!

VO DEL DISK DRIVE DEL C-128

Lo scambio dei numeri di disposi-
tivo,

9 SOFTWARE GALLERY. Snow-
strike. The final battle. Plotting.
Cadaver. Murder. Wings. Night-
breed. Dragon strike. Kick off 2.
Their finest hour.

86 COMPUTER E DIDATTICA.
Esperienze didattiche a confronto.

n. 6/1990 (icembre)

Esaurito

n. 1/1991
(Gennaio/Febbraio/Marzo)

28 AUDIOMSTER Ill E FUTU-
RESOUND 500. La digitalizzazio-
ne audio permette di arrivare a 56
KHz, velocita superiore ai com-
pact disc!

34 MODEM, MODEM,
MODEM... A OGNUNO IL SUO!
Una panoramica sulle caratteristi-
che dei modem e un'utile guida
all’acquisto. )
42 LA REALTA' VIRTUALE E
GIA' TRA NOI. Ecco arrivata la
prima applicazione commerciale
della realta virtuale.

44 IL PROTOCOLLO KERMIT.
Quinta e ultima parte della nostra
serie sulle telecomunicazioni.

48 QUI STATI UNITI D'AMERI-
CA. La nostra consueta rubrica
sulle novita USA.

55 COMINCIAMO DA ZERO.
Primi passi con I'Amiga

56 GENLOCK: POCA SPESA,
BUON RISULTATO. Un genlock
per I'Amiga dedicato agli hobbisti,
58 DIETRO L'ANGOLO C'E
VIDEON Il La prova hardware
del noto digitalizzatore video per
I'Amiga.

63 USATE IL MOUSE NEI
VOSTRI PROGRAMMI. Listato
per C-128

64_L'AMIGA, 29.791 COLORI E
ALTRO. Una palette piu estesa e
un metodo per il double buffering.
68 IL SISTEMA CANDO. Lo svi-
1uppo di programmi applicativi
diventa un gioco da ragazzi

78 FUNZIONI ARP PER IL
CONTROLLO DEI PROGRAMMI
Continua la nostra serie di articoli
sulla libreria ARP.

9 SOFTWARE GALLERY. Pro-
fessional draw 2.0. C1-Text 3.0
Chessmaster 2100. Z-Out. Total
recall. Excellence! 2.0. M.U.D.S
Distant suns. Obitus. Logical
Drangon’s lair I1. Wrath of the
demon.

25 SOFTWARE HELPLINE, Ul
ma VI

86 COMPUTER E DIDATTICA,

n; 2/1991 (Aprile/Mag-
gio)

28 L'AMIGAWORLD EXPO D
NEW YORK. La rassegna sull'A-
miga tenutasi dal 15 al 17 marzo

34 SOFTWARE:  LITALIA
ALL'ATTACCO. Intervista a due.
team di programmatori in occasio-
ne dell'uscita di due novita

36 IL WORLD OF AMIGA DI
NEW YORK. Lo show tenutosi dal
5 al 7 aprile nella Grande Mela
con tutte le novita proposte al
pubblico

40 L'IMPAGINAZIONE PRO-
FESSIONALE DI AMIGATEX
Linteressantissima versione per
Amiga di Tex, il celebre impagina-
tore automatico di Knuth,

48 QUI STATI UNITI D'AMERI-
CA. Il CD-ROM della Xetec. Art
Department. & un utile trucco per
miglorare la qualita di stampa
con ProWrite.

56 E ARRIVATO IL COMMODO-
RE DYNAMIC TOTAL VISION. La
prova in esclusiva per i nostri let
tor del nuovissimo CDTV

64 COMPILAE  VINCI UN
AMIGA 3000 Un questionario

della Commodore Italiana compi-
landeo e spedendo il quale potete
vincere un Amiga 3000!

68 LA CONFIGURAZIONE FISI-
CA DEI DISPOSITIVI DOS. Come
determinare da programma |
dispositivi DOS attivi e le loro
caratteristiche.

76 OTTIMIZZIAMO LA PRO-
GRAMMAZIONE SULL'AMIGA
3000. Un ambiente di program-
mazione efficiente su un Amiga
con hard disk e software sistema

20.

9 SOFTWARE GALLERY. Death
Knights of Krynn. B.A.T. Strike
Force Harrier. Super Monaco G.P.
Pro Tennis Tour 2. Personal Fonts
Maker. Jack Nicklaus' Unlimited
Golf & Course Design. MIG-29
Fulerum. The Secret of Monkey
Island. Night Shift. Jet Instrument
Trainer. The Killing Cloud.

24 SOFTWARE HELPLINE. The
Hound of Shadow.

87 COMPUTER E DIDATTICA
Esperienze a confronto.

n. 3/1991 (Giugno/
Luglio/Agosto)

26 IL CDTV SBARCA IN ITALIA
La conferenza stampa della Com-
modore ltaliana.

30 L'EUROPA ALL'ATTACCO
CON REAL 3D. Dalla Finlandia
una novita che dimostra che il ray
tracing & ancora la tecnica miglio-

36 IMAGINE 1.1: LIMMAGINE
AL POTERE! Le meraviglie del-
l'ultima versione del programma
per il ray tracing firmato Impulse.

42 QUI STATI UNITI D'AMERI-
CA. Bane of the Cosmic Forge.
RasterLink contro Art Department,
Deluxe Paint IV, novita CDTV,
Video Toaster stand-alone...

48 DALUAUSTRALIA IL GEN-
LOCK NERIKI DESKTOP. La
prova su strada del genlock
GL1189 Y-C.

52 TUTTI PER AMOS, AMOS
PER TUTTI. Nasce I'taly Users
Club.

56 BLITZ BASIC: UN NUOVO E
VELOCE COMPILATORE BASIC.
Ecco arrivato il RISC dei Basic.

64 LUCASFILM GAMES: PRO-
PRIO COME AL CINEMA. Tutto
quello che faranno i creatori di
Guerre Stellari

68 COPIARE TUTTO, O QUASI.
CON SYNCRO EXPRESS il. Il
piu efficace copiatore hard/soft
per Amiga.

70 HARDWARE DI QUALITA'
DAGLI STATI UNITI. La scheda
hard disk e il disk drive della
Supra

75 ADRAM 540 E SUPRARAM
500RX PER AMIGA 500. Due
espansioni di memoria fino a 9
MB

77_IL NUOVO SISTEMA DI SVI-

LUPPO SAS C. La presentazione

della nuova release del compila-

tore C della Lattice

81 RICREATE IL PUNTATORE

CON MEGA MOUSE POINTER

Un utile listato in Amiga BASIC

9 SOFTWARE GALLERY. Tower

Fra Switchblade Il. Hero Quest
1 G.P. Circuits. Moonbase

Sisthema. Shadow Dancer

Armour-Geddon. Logical. War

Zone. 3D Construction Kit. Har-

moni 1.2

20 SOFTWARE HELPLINE

B.AT Death Knights of Krynn

22 INPUT/OUTPUT.

87 COMPUTER E DIDATTICA

n. 4/1991 (Settembre
Ottobre)

24 IL CDTV E LE NOSTRE
IMPRESSIONI. Lincontro ravvici-
nato dei nostri redattori con la
nuova macchina

30 B&P PRO: “IL" SEQUENCER
PER AMIGA La prova software
del sequencer della Blue Ribbon



Soundworks.

36 C286-LT: IL PC DIVENTA UN
NOTEBOOK. Il bel portatile firma-
to Commodore/Sanyo.

40 HARD DISK ED ESPANSIO-
NI RAM PER AMIGA 500. Guida
all'acquisto di espansioni RAM e
hard disk.

48 LA VIDEODIGITALIZZAZIO-
NE E LA CANON ION RC-251.
Perché non collegare questo
gioiello della Canon all Amiga?

54 LA STAMPANTE A GETTO
D'INCHIOSTRO MPS 1270. Una
stampante dalla discreta qualita di
stampa e I'estrema silenziosita.
58 AMI-BACK CONTRO QUAR-
TERBACK. Una sfida all'ultimo bit
tra due campioni del backup del-
I'hard disk.

64 PERFECT SOUND 3: QUAN-
DO IL PASSATO RITORNA. Il
digitalizzatore audio della SunRi-

ze.
68 PROGRAMMIAMO INSIEME
IL SISTEMA CDTV. Inizia con
questo numero una serie di arti-
E%Ii sulla programmazione del

V.
76 SIAMO ANCORA QUI: NOI,
VOI E AMOS. Il secondo appun-
tamento con le nostre pagine inte-
ramente dedicate ad AMOS.
80 IL NUOVO SISTEMA DI SVI-
LUPPO SAS C. Si completa la
presentazione iniziata il numero
scorso.
9 SOFTWARE GALLERY. Psy-
cho Killer. F-15 Strike Eagle 1.
Bill&Ted's Excellent Adventure
Hunter. Navy Seals. Stormball.
Armalyte. Science and Innova-
tion. Eye of the Beholder.
18 LUDONEWS. Tutto il softwa-
re minuto per minuto.
20 INPUT/OUTPUT. Piccoli lista-
i e stratagemmi di programma-
zione.
87 COMPUTER E DIDATTICA.

n. 51 991 (Novembre)
20 QUI STATI UNITI D'AMERI-
CA. CDTV. CD-l e NID, olimpiadi
del sesso, installazions el Kick-
stai . il nuovo A
GFABasicas. . o Ot
32 LA COMMODORE A UNO
SMAU SEMPRE PIU' GRANDE
Tutte le novita dello Smau ‘91

42 TUTTO QUELLO GHE
AVRESTE VOLUTO SAPERE..
La prima parte di una trattazione
approfondita dell'argomento hard
disk

50 L'UNIVERSO DELLE TRE
DIMENSIONI VI ASPETTA. Inizia
con questo articolo una serie
dedicata alla grafica 3D syll'Ami.

ga.
58 LA NUOVA svoLTA DI
AMOS COMPILER. E finalmente
arfivato l'attesissimo compilatore
per ||[;I/:Euaggvo AMOS.
64 LA ADDISON-WESLEY:
TEX PER L'IMPAZIENTE. La
recensione del primo libro dispo-
".Tle‘m italiano riguardante il
potente impaginat -
pote ginatore professio
70 E.CES: LI GIOCHE
REMO

A NATALE. In anteprima tutte le
novita della piu importante fiera
europea di videogiochi
74 L'USO DI LINT NEL|

LA DIA-
GNOSI DEI PROGRAMMI IN C.
Inizia una serie riguard, !
debug dei programm; "
9 SOFTWARE GALLERY. Magic
Pockets. Last Ninja 3. Flight of
the Intruder. Robin Hood. Deute-
r0s. R-Type 11 Jimmy White's
Whirlwind Snooker. MiG 29M
Superfulcrum
12 PRODUCTIVITY UPDATE
16 INPUT/OUTPUT. Piccoli lista-
ti e stralagemmi di programma-
zione per C-64/128 e Amiga
86 COMPUTER DIDATTICA
Esperienze didatliche a confronto

n. 6/1 991 (Dicembre)

24 SCHEDA A2320: FLICKE-
RING, ADDIO! Prova hardware
della scheda de-interlace per
Amiga 2000 ed esame del “per-
ché del flickering”.

30 DAL CAMPIONAMENTO
ALLA COMPUTERMUSICA. La
prova dei campionatori SoundMa-
ster e Sampler+, del software
Audition 4 (concorrente di Audio-
Master ll) e del modulo musicale
CM-64 della Roland.

36 DAL SOFTWARE ALLE
SCHEDE A 24 BIT. Reportage da
Colonia ‘91, importante rassegna
tedesca dedicata all Amiga

40 QUI STATI UNITI D'AMERI-
CA. Le fonti del 2.0, ProVector,
Maverick contro Project D, I'lma-
geWorld di New York, Directory
Opus contro DiskMaster, Impact-
Vision, nuovi standard grafici a 24
e 32bit...

46 EDITOR INDIPENDENTI E
CONVERSIONE DATI. La secon-
da puntata della nostra serie sulla
grafica 3D sul'Amiga.

54 L'OTTIMIZZAZIONE DEL
DISCO RIGIDO. La seconda
parte dello speciale hard disk, con
i riflettori puntati anche su Quar-
terback Tools e linstallazione del
sistema operativo 2.0

61 _STATI UNITI: L'AMIEXPO
ATTERRA AD OAKLAND. La ras-
segna dedicata all’Amiga tenutasi
vicino a San Francisco.

64 SEMPRE PIU’ IN ALTO:
AMOS E LE LIBRERIE. Entriamo
nel vivo della programmazione
con AMOS.

73 L'IMAGE PROCESSING
PROFESSIONALE. La prova
software di Art Department Pro-
fessional.

78 IL MODULO PER LA
GESTIONE DELLE RISORSE DI
SISTEMA. Inizia una serie di arti-

TE. La seconda parte della nostra
serie sulla realizzazione di singoli
moduliin C per 'Amiga/CDTV.

78 AMOS, SEMPRE AMOS,
FORTISSIMAMENTE AMOS. Una
lunga carrellata sui programmi
che ci avete spedito e l'analisi
dell'estensione CTEXT.

82 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN MODULA 2. La prima
puntata di un corso che partendol
da zero vinsegnera a program-
mare con il linguaggio successore
del Pascal.

9 SOFTWARE  GALLERY.
Another World. Videokid. Progetto
Immagine. Populous II. Formula
one Grand Prix. Oh No! More
Lemmings. Sex Olympics. Leisure
Suit Larry 5. Town with no name.
13 PRODUCTIVITY UPDATE.
Le novita del software di utilty.

17 LUDONEWS. Le novita dei
prossimi mesi nel mondo dei
videogiochi.

86 COMPUTER E DIDATICA
Fumetti al computer: “Garfield”

n. 2/1 992 (Aprile/Mag-

o]
go) IL COMPUTER, IL VIDEO-
GIOCO E IL GIOCO LASER
Un'interfaccia e un software di
controllo permettono di collegare
un normale laser disk player al
nostro computer consentendoci di
giocare con i laser game delle
sale giochi.

24 QUI STATI UNITI D'AMERI-
CA. L'Amiga portatile, AmigaVi-
sion 1.70z, la A2630 a 50 MHz
novita CD-1 e CDTV; i CD-ROM
Warner...

30 AMIGA 600: LEVOLUZIONE
DELLA SPECIE? La prova
hardware completa del nuovo
“piccolo” Amiga

36 COLORBURST: COLORI DA
RIMA! A BOCCA APERTA.

coli che la
ne di moduli in linguaggio C.

9 SOFTWARE  GALLERY.
Wordworth. Alien Breed. Out Run
Europa. Deluxe Paint IV. Lotus
Turbo Challenge 2

Utopia. James Pond Ii. Midwinter
it

14 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utiity.
21 SOFTWARE HELPLINE
Maniac Mansion: la soluzione
22 LUDONEWS. Le novita nel
mondo dei videogiochi dei prossi-

n. 1/1992

(Gennaio/Febbraio/Marzo)

18 QUI STATI UNITI D'AMERI-
CA. Il Video Toaster pii caro, 600
nuove fonti, CD+MIDI e CD+G sul
CDTV. A500 Plus e nuovo
A2000

22 PERICOLO! ATTENTI AL
SADDAM VIRUS. Come agisce.
come riconoscere e come elimi-
nare un pericoloso virus che
minaceia il nostro Amiga

26 IL WORLD OF AMIGA DI
TORONTO. Le novita della rasse-
gna canadese: il drive di CDTV

Su qualunque monitor fino a 16
milioni di colori contemporanei e
una risoluzione di 768 x 560.

40 AMIGA 3D. | fondamenti del-
Ianimazione 3D. Real 3D 1.41
3D News. Techno 3D. Posta 3D
52 IL DCTV IN VERSIONE PAL
I vostro Amiga guadagna un'usci-
ta videocomposita a colori, un
videodigitalizzatore a 24 bit, un
framebuffer e un programma di
paint

58 CON LATEX IL SISTEMA
TEX DIVENTA FACILE. Tutta la
potenza del programma d'impagi-
nazione automatica TeX disponi-
bile attraverso macro

63 SISTEMI OPERATIVI 1.3 E
2.0 A PORTATA DI MOUSE. Oltre
alle schedine hardware per la
selezione del Kickstart tramite
interruttore sono disponibili anche
quelle con selezione via mouse.
64 IL MODULO PER LA
GESTIONE DEI SUONI. La terza
parte della nostra serie sulla rea-
lizzazione di moduli in linguaggio
c.

74 STUDIARE L'INSIEME DI
MANDELBROT CON AMOS
in

per Amiga 500, e hard
disk per C-64/128, dischi magne-
to-ottici da 20 MB, 'Amiga 1000
diventa un A2000

29 AMIGA 3D L'angolo delle
meraviglie. Amiga 3D/Terza parte
Bit Movie Art. Dietro lmmagine
3D News. Techno 3D. Posta 3D
46 HARD DISK. CONTROLLER
E DISCHI RIMOVIBILI. La prova
di quattro note schede controller
in standard SCSI unitamente alla
presentazione degli HD rimovibili
e alla prova di due modelli

56 DALLA MANNESMANN LA
STAMPANTE MT 82. Dopo il suc
cesso della MT 81 arriva una
nuova stampante a 24 aghi per il
vostro Amiga o PC E l'acquisto
che fa per voi?

60 IL MODULO PER LA
GESTIONE DELLE SCHERMA

un
linguaggio AMOS per generare
frattali

80 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN MODULA 2. Seconda
puntata: le tipologie di dati e listati
desempio

9 SOFTWARE GALLERY. A320
Airbus. Progetto Immagine 2.01
Agony. Project X. Pinbail Dreams
12 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utity.

14 LUDONEWS. Le novita dei
prossimi mesi nel mondo dei
videogiochi

16 INPUT/OUTPUT. Piccoli lista-
ti e stratagemmi di programma
zione per C-64/128 & Amiga

88 COMPUTER E DIDATTICA

n. 3-4/1992 Guano

Luglio)

20 A570: LAMIGA 500 DIVEN-
TA UN CDTV. La prova hardware
della periferica che permette di
trasformare il proprio Amiga in un
CDTV, aprendo nuove possibilita
per il futuro.

24 CAMPIONARE A 12 BIT
CON LA AD1012 DELLA SUNRI-
ZE. La registrazione del nostro
inviato alla nota fiera statunitense
dedicata all’Amiga. Tra le novita
un 68030 + HD per Amiga 500.

32 AMIGA 3D. L'animazione 3D:
tecniche di base e avanzate. Il Bit
Movie ‘92. Dietro Ilmmagine. 3D
News. Techno 3D. Posta 3D,

47 IMMAGINI A PORTATA DI.
MANO. La prova dellHand Scan-
ner JS-105-1M in bianco e nero
della Golden Image e del softwa-
re di gestione Touch up.

50 HARDITAL: BANG E SUPER
BIG BANG. Hardware per Amiga
dal presso interessante: dalla
scheda 68020 a quella con
68030, controller HD ed espan-
sione di memoria.

54 IL LINGUAGGIO DEL 68000.
Prima puntata di un corso di
Assembly sull’Amiga

58 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. L'Amiga portatile non si &
visto, Professional Page 3.0,
novita per CDTV, le risoluzioni
dell Amiga e la scelta del moni-

tor...
62 DINACADD E LA MATITA..
La prova della versione 2.0, le
novita della 3.0 e | CAD in gene-

rale.
68 ABACUS '92: DAL CDTV AL
CD-I. Le novita su Commodore.
CD-! e realta virtuale.

70 DIGITALIZZATORE E SPLIT-
TER MADE IN SCOTLAND. Ii
package Complete Colour Solu-
tion della Rombo per la videodigi-

talizzazione.
72 IL MODULO PER LA
GESTIONE DEI SUONI. La

seconda parte dell'esame del
modulo sonoro.

78 TEMPO DI NOVITA: AMOS
TOME E EASY AMOS. La prova
di AMOS TOME e anticipazioni su
EASY AMOS

84 CONCORSO DI PROGRAM-
MAZIONE IN MODULA 2. Terza
puntata: | costrutt condizionali

9 SOFTWARE GALLERY. Pro-
fessional Page 3.0. Jaguar
XJ220. Eye of the Beholder 2
Sensible Soccer. The Big Alterna-
tive Scroller. Might & Magic Ill

Take-2.

12 LUDONEWS. Un carico di
novita in arrivo da Londra

13 GERMANY NEWS. Le princi-
pali novita hardware e software
dalla Germania

14 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utiity.

17 PD NEWS. Le novita dal
mondo dei programmi di pubblico
dominio.

n. 5-6/1992 agostor
Settembre)

20 IMPACT VISION 24: UN
ARCOBALENO DENTRO L'AMI-
GA. La prova della nuova scheda
della GVP a 24 bit per Amiga
2000 e 3000

28 LA BREEZE 100: W IL
GETTO D'INCHIOSTRO. Una
stampante made in Italy marchia-
ta Fujitsu compatta, silenziosa e
con una buona qualita di stampa.
32 QUI NEW YORK. STATI
UNITI. L'Amiga costa sempre
meno. A-Maz Il Plus. Multimedia
Expo. Excellence! 3.0 Final Copy.
Migraph OCR

38 AMIGA 3D. Lanimazione 3D
gestione e controllo. Bit Movie Art
Sognare in 24 bit. news 3D Tech
no 3D. Posta 3D

51 VIDEO DIRECTOR: LAMIGA
ENTRA IN SALA REGIA La
prova del nuovo pacchetto della
Gold Disk che vi consente di

mantenere le videocassette e di
crearvi un archivio delle scene.
55 IMAGINE 2.0: | COLORI E
L'IMMAGINAZIONE. Un
approfondito esame di uno dei
pacchetti di rendering piu usati
nel mondo.

62 GLI ELEMENTI DELLA PRO-
GRAMMAZIONE [N ASSEMBLY.
La seconda puntata del nostro
corso di programmazione sull'A-
miga.

66 PROGRAMMARE CON
EASY AMOS. La programmazio-
ne diventa ancora pi facile.

74 IL MODULO PER LA
GESTIONE DELLE SCENE. Con-
tinua la nostra serie sulla realizza-
zione di un programma multime-
diale in C per Amiga 0 CDTV.

82 NOVITA, SEMPRE NOVI-
TA'... LA VERSIONE 1.34 DI
AMOS. Lanostra rubrica fissa
dedicata ad AMOS ne esamina la
versione 1.34.

86 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN MODULA 2. Quarta
puntata: i sottoprogrammi di tipo
funzionale e di tipo procedurale.

9 SOFTWARE GALLERY.
Broadcast Titler 2. Super Tetris.
Roll'em. CD-Remix. Risky Woods.
Dune. Civililzation.

12 ADVENTURE NEWS. Ante-
prime, commenti e trucchi.

14 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utilty.

15 GERMANY NEWS. Le princi-
pali novita hardware e software
dalla Germania.

16 PD NEWS. Le novita dal
mondo dei programmi di pubblico
dominio.

17 LUDO NEWS. La LucasArts
divorzia dal Amiga.

n. 7/1992 otobre)

24 VISTA PRO 2.05 E DINTOR-
NI. La prova software di un pro-
dotto che vi consente di creare
sul vostro Amiga terre lontane e
immaginarie

31 TUTTE LE CARATTERISTI-
CHE DELL'AMIGA 4000. In attesa
della prova completa della nuova
macchina, vi proponiamo un’ante-
prima con tutti i dati salienti.

34 AMIGA 3D. Contenitori di
sogni a confronto... News 3D
techno 3D. Posta 3D.

50 AMIGA SWITCH: LA CASA
DIVENTA AUTOMATICA. Come
realizzare il software e I'hardware
necessari ad automatizare I'ac-
censione e lo spegnimento degli
elettrodomestici di casa vostra.

56 DALLA DR. T'S KCS LEVEL
11 3.5 PER AMIGA. La prova
approfondita del potente e compli-
cato programma sequencer.

62 ANIMARE CON PONGO 1.1
Cosa succede mettendo insieme
un abile programmatore, un
esperto di grafica 3D e un entu-
siasta dell Amiga

66 IL MODULO MAIN. In questa
puntata della nostra serie sul lin-
quaggio C esaminiamo il modulo
principale

71 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN MODULA 2. Quinta
puntata. le regole di visibilita delle
variabili

74 QUI NEW YORK. STATI
UNITI. | nuovi Amiga 800 e 4000,
il PC Expo, news su A-Max 2
Plus, Vector della IVS, nuovi titoli
suCD-ROM

78 IL LATEX SPIEGATO IN ITA-
LIANO. La recensione del primo
libro nella nostra lingua sul poten-
te impaginatore.

80 LA MATEMATICA DELL'AS-
SEMBLY. La terza puntata del
nostro corso di programmazione
da zero sul linguaggio Assembly.
84 DA AMOSTERM AL DISPO
SITIVO SERIALE Alcuni utili sug
gerimenti da parte di un program
matore AMOS

9 SOFTWARE GALLERY Qua:




dra 2D. Nova 9. Championship
Manager. Beast 3. Lotus 3.
Espa§a: the games '92. Dark
queen of Krynn.

11 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.

13 PD NEWS. Le novita dal
mondo dei programmi di pubblico
dominio.

14 PRODUCTIVITY UPDATE.
Le novita del software di utilty.

16 LUDO NEWS. Da Londra con
un E.C.T.S. un po avaro...

20 INPUT/OUTPUT. Piccoli lista-
ti e stratagemmi di programma-
zione per C-64/128 ed Amiga

87 COMPUTER E DIDATTICA
Che cosa sono gi “Ipertesti”.

n. 8/1992 (Novembre)
22 LA STRADA COMMODORE
PASSA PER LO SMAU. Tutte le
novita della nota rassegna mila-
nese

26 ARRIVA UN'ALTRA PRIMI-
ZIA: LAMIGA 1200. Un'anteprima
con tutte le caratteristiche della
nuova macchina destinata alla
fascia home.

28 L'AMIGA SHOW DI COLO-
NIA. Le principali novita invernali
software & hardware presentate
all'importante manifestazione
europea.

34 AMIGA 4000 COLORI
ALL'ENNESIMA POTENZA. La
prova hardware completa e
approfondita della nuova macchi-
na Commodore di fascia alta.

44 AMIGA 3D. Le frontiere della
grafica tridimensionale. Antepri-
ma: Imagine 3.0 e Real 3D 2.0.1 Il
brush mapping di Imagine. News
3D. Techno 3D. Posta 3D.

66 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. A4000, AmigaVision Pro,
novita dalla CBM USA, CD-ROM
Xetec...

70 LA GESTIONE DEI MES-
SAGGI DI INTUITION. Analizzia-
mo in dettaglio Ia funzione Pro-
cessWindowMessages

80 L'ARCHITETTURA DEL
MOTOROLA 68000. Corso di
Assembly da zero sull'Amiga
quarta puntata.

9 SOFTWARE  GALLERY.
MorphPlus. Troddlers. Palermo,
12 centuries of art. CrossDOS 5.0
e CrossPC. Crazy cars IIl. The
Manager. Pinball fantasies. Casi-
no games. Zool.

13 LUDO NEWS. Rifletiori pun-
tati sull'ltalia.

14 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.

17 PD NEWS. Le novita dal
mondo dei programmi di pubblico
dominio.

18 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utility.

87 COMPUTER E DIDATTICA
Dati sul P.NLI

n. 9/1992 (Dicembre)
18 IL FUTURE ENTERTAIN-
MENT SHOW. Reportage da Lon-
dra, dove si & svolta Ia piu grande
rassegna sullAmiga e i videogio-
chi mai tenutasi in Gran Bretagna
22 AMIGA 1200: LHOME COM-
PUTER DA 256 MILA COLORI
La prova completa della nuova
macchina Gommodore dal prezzo
contenuto e con la stessa grafica
dell’Amiga 4000

30 AMIGA 3D. Una strana cop-
pia 3D: Vertex e Lissa. Il brush
mapping di Imagine: tecniche di
base. DOC 3D: Understanding
Imagine 2.0. Dietro allimmagine
Insects” di Eva Cortese. News
3D Techno 3D. Posta 3D

52 IL CONTROLLER PER
HARD DISK ROCHARD 800C La
prova di un controller per Amiga
500 dalle buone prestazioni

54 NON PIU' BASIC MA PRO
FESSIONAL. Con questa nuova
versione AMOS cresce in potenza
e aspira a entrare nel novero dei

aazeTE

sistemi di sviluppo professionali
per Amiga.

64 IL TRASFERIMENTO DATI £
IL FLUSSO. Corso di Assembly
da zero sullAmiga: quinta punta-

ta.

70 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN MODULA 2. Sesta pun-
tata: come gestire i dati grazie ai
record e ai puntatori.

76 QUI NEW YORK, STATI
UNITI D'AMERICA. | prezzi degli
Amiga nella politica della Commo-
dore USA, I''mage World, True-
Painy24...

81 LA GESTIONE DEI TESTI.
Continua la nostra serie di articoli
dedicata alla creazione di un pro-
gramma di presentazione multi-
mediale in C.

9 SOFTWARE GALLERY. Shut-
tle. RonoSport. Tracon 2. Sensi-
ble Soccer 1.1. 3D World Tennis.
Prey. 3D Construction Kit 2.0.
Nigell Mansell.

11" WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.

13 PD NEWS. Le novita dal
mondo dei programmi di pubblico
dominio.

14 PRODUCTIVITY UPDATE.
Le novita del software di utility.

16 LUDO NEWS. Topini, enegu-
meni e I'equipaggio dellEnterpri-
se.

1/1993
(Gennaio/Febbraio)
22 A-MAX Il PLUS: UN MACIN-
TOSH NELL'AMIGA. Il test com-
pleto dell'accoppiata scheda +
software che trasforma completa-
mente I'Amiga in un Mac della
Apple.
26 OPAL VISION: UN GIOIELLO
DI SCHEDA GRAFICA. Abbiamo
provato per voi una delle ultime e
piu avanzate soluzioni grafiche
mai presentate per il nostro
A2000/3000/4000.
32 AMIGA 3D. Il brush mapping
di Imagine: tecniche avanzate. Bit
Movie Art. Dietro Iimmagine: “Bri-
ghtside” di Steve Menzies. News
3D. Techno 3D. Posta 3D.
50 VIDEOMASTER: AUDIO E
VIDEO PER LA MULTIMEDIALI-
TA. Questo prodotto per Amiga
500 offre sia la digitalizzazione
audio, sia quella video, a un prez-
20 contenuto.
55 L'AMBIENTE DI SVILUPPO
E LE ISTRUZIONI ARITMETI-
CHE. Corso di Assembly da zero
sullAmiga: sesta puntata
61 QUI NEW YORK. STATI
UNITL Il World of Commodore
Amiga di Toronto, le novita del
Comdex, prezzi scontati per
A1200 e A4000, la scheda Vector.
Ia Golden Gate 486SLC.
68 SPAZIO AMOS. Nuove
estensioni e...
70 GVP A530 TURBO SERIES
Il. Un add-on per trasformare il
vostro A500 in un mostro di
potenza e velocita.
72 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN MODULA 2. Settima
puntata: le funzioni e le procedure
standard.
78 LA GESTIONE DEI TESTI
Seconda parte del listato in C che
propone le funzioni per la gestio-
ne dei testi
9 SOFTWARE GALLERY. Per-
sonal Paint. Street fighter 2
Joe&Mac Caveman ninja. Sim
Earth. Alien 3. Body Blows. Final
Copy 2
12 LUDO NEWS. Novita dal
mondo dei videogiochi
14 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utiity.
16 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo
20 INPUT/OUTPUT Piccoli lista-
i e stralagemmi di programma-
zione per C-64/128 ed Amiga
86 COMPUTER E DIDATTICA
Telematica (prima parte)

n. 21 993(Marzo)

17 IL 177 INTERNATIONAL
COMPUTER SHOW. Il nostro
reportage sulle novita presentate
alla rassegna londinese.

20 L'IMAGE PROCESSING
PROFESSIONALE: IMAGE F/X E
CINEMORPH. La recensione
completa di due proposte softwa-
re d'indubbio valore marchiate
GVI

P.
30 LO SCANNER A PIANO
FISSO GT-6000. Una periferica
per importare, all'interno del
vostro programma di grafica pre-
ferito, disegni, illustrazioni le foto
in altissima qualita.

36 LE APPLICAZIONI SCIENTI-
FICHE SULL'AMIGA. Inizia con
questo numero una serie di arti-
coli dedicata a questa interessnte
branca del software.

42 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. Calano i prezzi dei “vec-
chi” Amiga, novita per A1200,
word processor WYSIWYG a con-
fronto, Art Expression...

44 AMIGA 3D. Utility avanzate e
programmazione in grafica 3D. Bit
Movie Art. News 3D: Real 3D
Release 2, Vista Pro 3.0... Techno
3D: Modellare matite con Imagi-
ne. Posta 3D: Imagine hardasoft,
schede acceleratrici...

56 IL WORKBENCH FACILE
GRAZIE A UN VIDEO VHS. La
recension di una videocassetta
sulluso dell'ambiente Workbench.
60 LE DIRETTIVE E LE
MACRO-ISTRUZIONI. Corso di
Assembly da zero sull Amiga: set-
tima puntata.

65 LA GESTIONE DEI TESTI:
ANALIS| DETTAGLIATA. L'esame
delle strutture dati e la sequenza
di chiamata delle funzioni del
listato presentato negli scorsi
numeri.

70 SAS/C DEVELOPMENT
SYSTEM 6.2. L'analisi completa
del nuovo sistema di sviluppo.

76 SPAZIO AMOS. Il listato per
oftenere un display alfanumerico.
79 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN MODULA 2. Ottava
puntata: i compilatori del Modula
2

9 SOFTWARE GALLERY.
Smash. Air Support. Walker. Nick
Faldo's Championship Golf.
Waxworks.

12 WORLD NEWS. Novita sul-
IAmiga da tutto il mondo.

13 LUDO NEWS. Riflettori pun-
tati sulltalia.

14 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utilty.

15 SOFTWARE HELPLINE
Dragon’s Lair ll: la soluzione.

86 COMPUTER E DIDATTICA.
Telematica (seconda parte)

n. 3/1993 (Aprile/Mag-
)

i0)

J8’ TUTTE LE NOVITA DEL
CEBIT '93. Dai nuovi PC Commo-
dore all A4000 Tower, nuove solu-
zioni grafiche per Amiga, DCC
della Philips contro MD della

24 CLARITY 16: LE NUOVE
FRONTIERE AUDIO DELL'AMI-
GA. La prova hardware del primo
campionatore a 16 bit a basso
costo.

30 AMIGA 3D. Arrivano nuove
essenze per Imagine. Bit Movie
Art. Intervista a Mike Halvarson
Real 3D 2.22. Dietro limmagine.
News 3D: Impulse Graphics
World. Techno 3D: Animazioni
con fotogrammi ripetuti, le lenti
con Real 3D, brush minuti con
Pixel 3D, tutte le texture che desi-
derate. messaggi nascosti. Posta
3D Una grande passione mi bru-
cia il cor. un lungometraggio
cyberpunk

46 ALFASCAN: SCANNER A
TONALITA' DI GRIGI. La prova

hardware di un package completo
che comprende anche un pro-
gramma di OCR.

51 LE APPLICAZIONI SCIENTI-
FICHE SULL'AMIGA. | vantaggi e
gli svantaggi dell'uso dell'Amiga,
e le librerie matematiche.

56 LO SPAZIO DI LYAPUNOV
OVVERO LA BELLEZZA DEL
CAOS. Esploriamo con il nostro
Amiga un insieme matematico
alfascinante e complesso.

59 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. Tutto sul CD-ROM per
Amiga, Art Expression e Type-
Smith della SoftLogik, alla scoper-
ta del DCTV, Deluxe Paint IV

64 LA GESTIONE DEI TESTI:
ANALISI DELLE FUNZIONI. Con-
tinua la del modulo

l:l; 5/1993 (Luglio/Ago-

0]

15 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. Il mercato dell’Amiga, noti-
zie su Final Copy II, Release 2,
nuove fonti, I'Electronic Arts
abbandona I'Amiga, Flicker Bla-
ster 500...

18 DISEGNO VETTORIALE
CON ART EXPRESSION 1.04. La
prova completa del nuovo e avan-
2ato pacchetto della Soft-Logik
dedicato alla grafica vettoriale.

25 VISTAPRO 3.0: | MIGLIORI
PAESAGGI DEL MONDO... Albe-
i, boschi, nuvole, case, strade,
tridimensionalita... VistaPro ha
veramente superalo se stesso!

30 AMIGA 3D. Pixel 3D Pro e

Plus:

GestioneTesti.c.

68 LE STRUTTURE DI DATI E
L'INPUT/OUTPUT. Corso di
Assembly da zero sull’Amiga:
ottava puntata.

74 SPAZIO AMOS. Le estensioni
AMOS al microscopio.

78 CORSO DI PROGRAMMA-
ZIONE IN MODULA 2. Ultima
puntata: I'organizzazione e la
gestione delle strutture Grafo.

9 SOFTWARE GALLERY. Art
Nouveau. B-17 Flying Fortress.
Superfrog. Entity. Abandoned Pla-
ces 2. Prime Mover.

12 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.

14 PRODUCTIVITY UPDATE.
Le novita del software di utilty.

16 LUDO NEWS. Le novita del-
IECTS di Londra.

86 COMPUTER E DIDATTICA.
Intervistiamo il BTD.

n. 4/1 993 (Giugno)

21 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. Le novita Commodore del-
I'ultimo World of Amiga: nuova
scheda SCSI 2 per A4000, moni-
tor A1940 e A1942, CD-ROM,
scheda DSP...

24 AMIGA 3D. La lampada
magica di Aladdin 4D. Bit Movie
Art. II Bit Movie ‘93. News 3D
Real 3D Release 2.31 e Umanoidi
3D. Techno 3D: Signori delle
maree... Posta 3D: Pirateria,
corsi, informazioni...

52 PHONEPAK VFX: |
TELEFONO, UNA VOCE AMIGA,
Una segreteria perfetta (o quasi),
marchiata GVP, che risponde per
voi al telefono, registra messaggj,
ficeve e invia fax.

56 LE APPLICAZIONI SCIENTI-
FICHE SULL'AMIGA. Iniziamo Ia
presentazione di un programma
per la simulazione del movimento
di corpi celesti.

62 AMIGA 4000 E PC 486 A
CONFRONTO. Scontro/confronto
diretto tra macchine Amiga e
computer IBM compatibili. Gh;
vincera?

69 TRA MODEM E TELECOMU-
NICAZIONL. Le problematiche
connesse allo scambio d'informa-
Zzioni e dati tra computer.

71 LE EXCEPTION DEL 68000,
Corso di Assembly da zero sull'A-
miga: nona puntata

76 IL _MODULO PER LA
GESTIONE DELLE IMMAGIN|
La descrizione e il listato del
modulo in C Gestionelmmagini,

83 SPAZIO AMOS. Come scrive-
fe un'estensione per AMOS Pro o
il programma R-Grab.

9 SOFTWARE GALLERY. Pro-
fessional Page 4. Beavers. Sim
Life. Sink or Swim. Body Blows
Enhanced Version. Goall

13 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo,

14 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utility.

17 LUDO NEWS. Dal Giappone
all Amiga!

86 COMPUTER E DIDATTICA
Area Scuola.ita

fronto. Bit Movie Art. News 3D:
Real 3D 2.34, Imagine Amiga/MS-
DOS-prove comparative, moleco-
le per Imagine. Novita DMI, DPS
Personal Animation Recorder.
Techno 3D: Matite in marcia!
Posta 3D: Costi della grafica 3D,
Slice e split in Imagine. Un salva-
gente per 'animatore.
45 VIDEO DAC 18: 262 MILA
COLORI SU QUALSIASI AMIGA.
Se il vostro Amiga non & un
modello nuovo della serie AGA.
grazie a questo add-on potete
disporre di 262 mila colori.
48 IL FUTURO DELL'AMIGA,
TRA FANTASIA E REALTA'. |
68060 e 68080 della Motorola,
nuovi Amiga come I'A500, Video
Toaster per A4000...
54 AMIGA 4000 E PC 486 A
CONFRONTO. Seconda parte:
perché si dovrebbe scegliere un
sistema invece dell'altro? Quali
sono e differenze pi rilevanti tra i
due sistemi?
60 LE APPLICAZIONI SCIENTI-
FICHE SULL'AMIGA. | listati del
programma Cluster per la simula-
zione del movimento dei corpi
celesti.
72 LA GESTIONE DELLA GRA-
FICA. Due routine in C che per-
mettono di visualizzare animazio-
ni e creare rapidi cambiamenti
grafici su una scena.
78 | FORMATI DEI DATI E GLI
ALGORITMI DI CONVERSIONE
Corso di Assembly da zero sull’A-
miga: decima puntata.
84 TRAMODEM E TELECOMU-
NICAZIONI. La seconda parte del
nostro viaggio nel mondo della
telematica.
87 SPAZIO AMOS. AMOS Pro-
fessional: update e compilatore
SOFTWARE GALLERY. X-
Copy Pro & Tools. Reach for the
Skies. AVBB Harrier Assault. D-
Day. The Lost Vikings.
11~ WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.
12 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utiity.
14 LUDO NEWS. Occhi puntati
sull'Amiga 12001

N. 6/1993 (sctembre)
18 QUI NEW YORK, STATI
UNITL. Il nuovo Amiga-CD conso-
le, AS000 e portatile, controller
SCSI-2 per A4000, nuove fonti,
28 MHz per A500/2000, rete SCSI
tra Amiga e MS-DOS.

22 EGS: MILIONI DI COLORI A
GRANDE VELOGITA' La recen-
sione completa della nuova sche-
da grafica ad alte prestazioni
della GVP per Amiga 2000.

30 ESPANDERE L'A1200: GVP
A1230 TURBO+ E MBX 1200. La
prova hardware di un accelerato-
re e di una scheda espansione di
memoria + coprocessore

34 AMIGA 3D. Real 3D release
2. Bit Movie Art. News 3D: Premio
Immagine ‘93, Uno schermo in
3D. Materiale Bit Movie '93.
Novita Apex. Techno 3D: Make-



Anim 2.0 ~ elaborare immagini e
animazioni con ARexx e ADPro
Posta 3D: Problemi di palette,
Computerarte.

57 DISEGNARE A 24 BIT CON
TRUEPAINT. Finalmente gli utenti
di A1200 e A4000 possono dise-
gnare a 24 bit in 16,7 milioni di
colori sfruttando i chip AGA.

60 TUTTO QUELLO DA SAPE-
RE SU DIRECTORY OPUS. La
prova approfondita della versione
4.03 del pits avanzato programma
di gestione e manutenzione dei
file.

66_TRAMODEM E TELECOMU-
NICAZIONI. I programmi di tele-
comunicazione pit diffusi per
Amiga: NComm, Term e Termi-
nus.

70 LE SCENE DI RICHIESTA
DELLA DATA. Continua la
descriozione dello sviluppo di un
programma multimediale su CD-
ROM.

82 SPAZIO AMOS. L'update ad
AMOS Pro 2.0 e Ia recensione
completa dell'attesissimo compi-
latore.

86 AMIGA 4000 E PC 486 A
CONFRONTO. Terza parte: moni-
tor e risoluzioni grafiche.

9 SOFTWARE GALLERY. Flash-
back. Hotlinks 1.1. Gunship 2000.
Whale's Voyage.

11 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.

12 PRODUCTIVITY UPDATE.
Le novita del software di utiity.

16 SOFTWARE HELPLINE. |
codici di Flashback.

N. 7/1993 (o0
18 AMIGA CD32: UNA SCOM-
MESSA TUTTA DA GIOCARE
Tutto sulla nuova console per
vl_deu%lgzhl basata sulla tecnolo-
gia a 32 bit dell’A1200, con in pi
CD-ROM, VideoCD... Y
.0: UN WORK-
BENCH PIU' BELLO, Rinnoviamo
completamente il look dellinter-
faccia grafica  anticipando
mamma Commodore.
30 AMIGA 3D. Real 3D 2.35
(seconda parte). Bit Movie Art.
News 3D: Imagine 3.0, Spectral
Sensation, Syndesis 3D CD-
ROM. Lightwave 3.0, Vertex 2.0
Techno 3D: Essenze rigate, Fron-
de con Real 3D 2.35. Posta 3D-
Da passione a lavoro, Datemi
Linoleum. Indecisioni 3D,
58 TRA MODEM E TELECOMU-
NICAZIONI. Tutto quello che
::’T;EBSBESTT\DVE desiderato sapere
. Ma che
osato chiedere. | oo
62 QUI NEW YORK
. STATI
UNITI. Arriva 'Amiga CD32, Nasa
25th year per CDTV, 'MD-Data
della Sony, controller SCSI per
A4000 a confronto, nuove fonti
con T){peSmx(n 20..
66 X-TITLER: UN PROG
: RAM-
MA DI VIDEOTITOLAZIONE
(IM)PERFETTOQ. |5 prova com-
pleta ldl un software made in Italy
i A
eon 2leune caratterisiche interes-
72 _LAMIGA E | micR
OPRO-
CESSORI 680x0. Corso di
Assembly da zero sull'Amiga:
undicesima puntata
76 AMIGA 4000 £ p
C 486 A
(a_‘,lfzi[\;F:rgngO Quarta parte
e cont I
lta e assistenza, " a0
81 SPAZIO AMOS
Librerie,
trackdisk device e Al
i MOS Profes-
geri?dFT(\)/\:\AHsE GALLERY. Soc-
e Stej
Hired Gun. " oevond: Blob
12 PRODUCTIVITY UppATE
Le novita del software i ufiity.
16 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.
17 LUDO NEWS. Londra chia-
ma... CD32 risponde
86 COMPUTER E DIDATTICA

Fare software didattico.

N. 8/1993 (overbre)
16 ALLO SMAU ‘93 LA COM-
MODORE PUNTA SUL CD32.
Chioschi interattivi, genlock, MIDI,
regie radiofoniche, schede grafi-
che, espansioni, sistemi multime-
diali... Le novita dell'IBTS.

22 TRAMODEM E TELECOMU-
NICAZIONI. Scopriamo insieme
Fidonet, rete amatoriale diffusa in
tutto il mondo.

28 AMIGA 3D. Will Vinton's
Playmation. Bit Movie Art. Dietro
allimmagine: Lost in the beauty of
Lyapunov's space. News 3D:
Caligari Broadcast 3.1, Lightwave
3D senza Video Toaster, Traietto-
rie aeree 3D, Kara texture, Ogget-
ti 3D, Movie Maker, Aladdin 4D
2.3, Interchange Plus 3.0. Techno
3D: Diagrammi stellati e fiamme
3D (1™ parte) Posta 3D: Pubblica
difesa.

59 AMIGA 4000 E PC 486 A
CONFRONTO. Quinta parte: le
varie categorie di software dell’A-
miga contro quelle di PC e Mac.
64 TRACKDISK DEVICE E
AMOS PRO: UN ESEMPIO. Un
listato con procedure utili per rea-
lizzare trackloader per software
ludico, ma anche programmi
come copiatori o disk editor.

70 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. Novita sulla Commodore
USA, i prezzi degli hard disk, Fred
Fish prende il treno del CD-ROM,
due espansioni per A1200 a con-
fronto (GVP contro CSA).

74 LE FUNZIONI DELLA LIBRE-
RIA ASL. Corso di Assembly da
zero sullAmiga: dodicesima pun-
tata.

82 IL NUOVO MODULO
GESTIONESUONI.C. Continua la
nostra descrizione di come realiz-

bug in Imagine; Svista e segnala-
zione, Lenti e schede acceleratri-
ci.

62 IL GENLOCK HAMA 292. La
prova completa di un prodotto
made in Germany per videotitola-
zione e riversamento su video-

cassetta.
67 TRAMODEM E TELECOMU-
NICAZIONI. Archiviatori e off-line
reader, ossia come diminuire i
tempi di collegamento alle BBS e
quindi la bolletta del telefono...

71 AMIGA 4000 E PC 486 A
CONFRONTO. Ultima parte: le
prospetiive di mercato.

76 LE NUOVE FUNZIONI
DELLA LIBRERIA EXEC. Corso
di Assembly da zero sull Amiga:
tredicesima puntata.

79 AMIGA CD32: ARRIVANO |
GIOCHI! La vera prova su strada
di questa nuova macchina con i
primi giochi disponibili

85 DPAINTBOX: UNA TAVO-
LETTA PER... AMIGA. La prova
completa di una tavoletta frafica
con driver di emulazione del
mouse e interfaccia diretta con
Deluxe Paint IV.

9 SOFTWARE  GALLERY.
Perinelion. Syndicate. Uridium 2
10 PRODUCTIVITY UPDATE.
Le novita del software di utiity.

12 TELE NEWS. Le novita del
mondo della telematica.

13 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.

14 LUDO NEWS. Anche su
Amiga il picchiaduro & di moda...

n. 1/1994
(Gennaio/Febbraio)

16 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. Il mercato di CD32, 300 e
SegaCD, FredFish su CD-ROM,
Bridgeboard ed SCSI, A-Max v
Color, Virtual Reality Expo, Final

2.0, Wi

zare un
su CD-ROM.

9 SOFTWARE GALLERY. Bur-
ning Rubber. Space Hulk. Micro
Machines. Jurassic Park

10 PRODUCTIVITY UPDATE.
Le novita del software di utlity.

12 TELE NEWS. Le novita del
mondo della telematica.

13 WORLD NEWS. Novita sul-
I‘Amiga da tutto il mondo.

14 LUDO NEWS. Il Natale si
awvicina...

n. 9/1993 icemore)
17 WORLD OF COMMODORE:
COLONIA '93. Tutte le novita del-
I'edizione europea della nota ras-
segna internazionale.

23 IL FUTURE ENTERTAIN-
MENT SHOW DI LONDRA. Dalla
Gran Bretagna una pioggia di
novita: CD32 contro 3DO e
Jaguar, le novita dello stand Com-
modore. il Video Toaster in PAL,
nuovi prodotti GVP, Power Com-
puting, Rombo...

30 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. Le novita del Video
EXpo/lmage World, i prezzi negli
USA, l'audio Amiga e quello dei
PC, Final Witer, A-Max IV Color.
nuove stampanti e nuovi driver
per Preferences, PD su CD-
ROM.

OM...

34 BRILLIANCE: LA STRADA
VERSO LA FRONTIERA. Ecco
finalmente il nuovissimo software
della Digital Creations che con-
sente di sfruttare al massimo il
chipset AGA.

37 SCENERY ANIMATOR 4.0.
Ce la fara il programma della
Natural Graphics ad avere la
meglio su Vista Pro?

40 AMIGA 3D. Raffinatissime
nuove essenze per Imagine. Bit
Movie Art. Imagine 2.9 in antepri-
ma. News 3D: Bit Movie ‘94, Real
3D Release 2.40, Tyrannosaurus
Rex. Internet e Real 3D. Techno
3D: Un universo 3D in fiamme (2
parte). Posta 3D: Gralica 3D e

Writer, Typ: ave-

Tools...
22 IPISA '93: UN INCONTRO
BEN RIUSCITO. Breve resoconto
dell'incontro dei programmatori
italiani su Amiga tenutosi a Milao.
24 X-TITLER PRO: LA VIDEO-
TITOLAZIONE DIVENTA PRO-
FESSIONALE? La recensione
completa della nuova versione
che pone rimedio a molti problemi
della release precedente. E il pro-
gramma che fa per voi? A
28 CORSO DI ASSEMBLY: 14
PUNTATA. Nella puntata conclusi-
va del nostro corso si parla di lin-
guaggio Assembly e AMOS Pro-
ional.
'SEZSSEMPLANT EMULATOR: UNA
MELA NELLAMIGA! Guida com-
pleta alla scheda emulatrice pil
osannata dalla comunita Amiga
che consente di avere un Macin-
tosh a colori allinterno del proprio
computer. Ma gia si parla di PC

25\!5 PIXEL ART EXPO ROMA '93.
Reportage dalla prima manifesta-
zione/concorso romana dedicata
alla grafica su calcolatore. Suc-
cesso tutto Amiga.

46 AMIGA 3D. L'animazione in
tempo reale: Magic Lantern e
AsimVTR. Bit Movie Art. News
3D: Bit Movie ‘94, Bit Movie... Fin-
landese!, Aladdin 4D 3.0, Ares
BBS, Nuovo modulo Playmation,
Screamer NewTek, Diner Object
per Imagine, Premio Immagine,
Power Fonts 1.0. Techno 3D: Tex-
ture morphing e fiamme 3D dan-
zanti (3" e ultima puntata). Posta
3D: Imagine smemoralo e le key
del Forms Editor. VESA su
Amiga?, Animazioni e dintorni,
Matite 3D senza slice.

67 CLUSTER 1.1: LAVVENTU-
RA NELLO SPAZIO CONTINUA
Scienza&Amiga: la versione
migliorata del nostro programma
per la simulazione del movimento
di oggetti celesti. Questa volta
fotograferemo un buco nero

77 1L NUOVO MODULO MAIN.
Programmare in C: continua la
descrizione del nostro programma
multimediale su CD-ROM.

83 1994: SCALA MM300 SBA-
RAGLIA TUTTA LA CONCOR-
RENZA. La prova completa dellu-
tilissima release che non ha rivali
su nessun personal computer e
consente di creare complesse
videotitolazioni, cosi come pre-
sentazioni multimediali.

87 L'AMOS CLUB, LA BBS E LE
DOMANDE DEI LETTORI. Lo
Spazio AMOS di questo mese si
occupa del Club Italiano, delle
domande e dei programmi dei let-

tori..

9 SOFTWARE GALLERY. Libe-
ration (CD32). Pinball Fantasies
(CD32). Pirates Gold (CD32).
Aldred Chicken (CD32). Sensible
Soccer (CD32). Dangerous
Streets (CD32). Fire Force
(CD32). World Championship
(CD32). The Seven Gates
(CD32).

11 LUDO NEWS. Ritorno alle
giostre con la Bullfrog! La Classifi-
ca dei migliori giochi disponibili. |
giochi in uscita.

12 PRODUCTIVITY UPDATE.
Le novita del software di utility.

13 PD UPDATE. Le novita dal
mondo del pubblico dominio.

14 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.

n. 2/1994 wawo)

18 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. Electronic Arts e Broder-
bund, tutti i vini su CD-ROM.
Space&Astronomy su CD-ROM,
la convenienza delle stampanti

laser..
23 CON PERSONAL FONTS
MAKER 2.0 LE FONTI NON
HANNO PIU’ LIMITI. La prova
software dell'ultimo programma
della Cloanto.

25 WORDWORTH 2 AGA CON
VOCABOLARIO ITALIANO. La
Digita propone il suo pacchetto in
una nuova versione che funziona
sia in AGA, sia sui vecchi modelli,
e dispone di un vocabolario in ita-
liano!

28 TRAMODEM E TELECOMU-
NICAZIONI. Questo mese vedia-
mo che cos'é un point di Fidonet
e i migliori mailer e tosser per

Amiga.
33 IL GENLOCK E IL SEGNALE
VIDEO. In questo primo articolo
come funziona il segnale video e
che cos’& un genlock

35 MICROCOSM PER CD32

Lattesissimo gioco é finaimente
disponibile

36 AMIGA 3D. Persist of Vision
2.1 la tredicesima gemma 3D. Bit
Movie Art. Doc 3D: Computer
Graphics: corso di programmazio-
ne e Principi di Computer
Graphics. Freeform 1.0, Maxon
Ginema 4D, Snap Maps 1 e 2,
Revelation 3D, Nuovi oggetti 30
per Imagine, PoNgO 2.0, Video
Toaster... Techno 3D: L'editor di
Imagine da 640 x 512 a 736 x
566, Essence Vol. | e Il compatibi-
le con Imagine 2.9, The Abyss
fifatto con Imagine. Moto pendo-
lare... Posta 3D: Libri di program-
mazione. Raccolta file. Giudizi
sulle immagini dei lettori e consi-
gl

68 IL SAS C/C++ 6.5 AL
MICROSCOPIO. Tutte le novita
dellultima release che rappresen-
ta un upgrade decisamente
importante

72 LE FUNZIONI DELLA LIBRE
RIA GADTOOLS PER | MENU
La prima parte dell'esame al
microscopio di un'utilissima libre
ia di sistema del S.0. 2.0.

76 AMAL: IL LINGUAGGIO
DELLE ANIMAZIONI IN AMOS
Tutti i segreti di quello che & un
vero e proprio “linguaggio nel fin-

quaggio’.
83 ARRIVA PAGESTREAM 3.0
La nuova versione del program-
ma di DTP della Soft-Logik.

84 TV PAINT 2.0: LO STATO
DELL'ARTE. La prova software
completa del miglior programma
per il disegno a 24 bit oggi dispo-
nibile.

89 IL RITORNO DI MAGICWB:
TAUICONS E MAGICICONS. Ii
favoloso pacchetto shareware
fitorna con alcune estensioni svi-
luppate da terzi.

11 SOFTWARE GALLERY.
Defender of the Crown Il (CD32).
Seek & Destroy (CD32). Castles
Il (CD32). Fly Harder (CD32).
Wing Commander & Dangerous
Streets (CD32). Summer Olympix
(CD32). Mean Arenas (CD32).

13 LUDO NEWS. La Classifica
dei migliori giochi per CD32.

13 PD WORLD. Cos'é disponibi-
e in tema di agende e organizer.
14 PRODUCTIVITY UPDATE.
Le novita del software di utilty.

15 PD UPDATE. Le novita dal
mondo del pubblico dominio.

16 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.

:l). 3/1994 (apriientag-

18 LA COMMODORE AL CEBIT
DI HANNOVER. Dalla Germania
arrivano I'Amiga 4000 Tower, il
lettore di CD32 per A1200, Photo
CD  per CD32, schede
MPEG/JPEG e poi... “Communi-
cator” ossia come trasformare il
CD32 in un lettore di CD per tutti
gli Amiga.

24 DISK RECORDING PER
TUTTI CON MEGALOSOUND.

La prova hardware/software del
nuovo campionatore audio a 8 bit
della Microdeal proposto a meno
di 100 mila lire.

28 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. Niente World of Commo-
dore, John DiLullo e il CD32,
sempre pi titoli per CD32, nuovi
Fish su CD-ROM, Final Writer
Release 2, Distant Suns 5.0,
monitor “truccati”.

32 AMIGA 3D. Vertex e
FreeForm a confronto. Bit Movie
Art. Un formidabile anno 3D e il
nostro sondaggio. Dietro allim-
magine: “DNA” di Gianni Maiani

News 3D: Animazioni in real time,
Space Fonts Tools 1.34 e Library,
3D Art Forum, Master Designer
3D Objects, LighWave e Modeler
3.1, T3DLIB 41. Vista Pro 3.3b e
Terraform 2.1, CD-ROM 3D,

Novita video. Persist Of Vision
2.2. Techno 3D: Modellazione di
squali con Real 3D. RPL e Forth,
Imagine Mailing List. Scott Kirvan
@ Imagine 3.0. Posta 3D: Lattrito
in Real 3D. Dinosauri 3D. Basta-
no due righe per lesa maesta, Lo
stato dell'arte in grafica 3D

66 TRAMODEM E TELECOMU-
NICAZIONL. Tutto quello che
avreste sempre voluto sapere su
INTERNET.

71 LE FUNZIONI DELLA LIBRE-
RIA GADTOOLS. La seconda
parte dell'esame al microscopio di
un'utilissima libreria di sistema
disponibile a partire dal Kickstart
20

76 LA STRUTTURA DELLE
BANK DI AMOS PROFESSIO-
NAL. Dopo le notizie dal club e
quelle su update e bug, questo
mese parliamo di memoria e
strutture dati

82 FULL MOTION VIDEO: UNA
NUOVA ERA? Il CD32 ora dispo-
ne di una scheda FMV. Tutti |
segreli del'MPEG e dei Video
CD. che presto rivoluzioneranno il
mondo del video e in prospettiva
quello dei videogame.

87 IL VIDEOREGISTRATORE E
LA TELECAMERA In questo
secondo appuntamento ci occu



piamo degli standard di videoregi-
strazione e dei criteri con cui &
bene scegliere le attrezzature.

9 SOFTWARE GALLERY.
Sports: Football (CD32). Bub-
ba'n’'Stix (CD32). Disposable
Hero (CD32). Lotus Trilogy
(CD32). Alien Breed Special Edi-
tion (CD32). Project-X/F17 Chal-
lenge (CD32). Nick Faldo's
Championship Golf (CD32)
Chuck Rock (CD32).

11 LUDO NEWS. La classifica
dei migliori giochi per CD32

11 PD WORLD. Proteggiamo
I'Amiga con gli anti-virus.

12 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utiity.

13 PD UPDATE. Le novita dal
mondo del pubblico dominio.

15 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.

16 IL SOFTWARE DEI LETTO-
RI. Virus Scanner.

n. 4/1994 (Giugno)

17 FONTI, AMOS CLUB E
AMIGA EXPERT GROUP. Solu-
zioni ai problemi con le fonti e
novita AMOS.

18 QUI NEW YORK, STATI

11 PD WORLD. Il Workbench
facile con ToolManager 2.1

12 PRODUCTIVITY UPDATE.
Le novita del software di utility.

13 PD UPDATE. Le novita dal
mondo del pubblico dominio.

15 WORLD NEWS. Novita sul-
IAmiga da tutto il mondo.

16 IL SOFTWARE DEI LETTO-
RI. Vocabolariofono.

n. 5/1994 (Luglio/Ago-
sto)
18 MONTAGGI VIDEO CON
SCALA ECHO EE100. Un'inter-
faccia hardware e alcuni moduli
software consentono ai possesso-
fi di Scala Multimedia di montare
e titolare i propri video in un'unica
“passata’.
22 QUI NEW YORK, STATI
UNITL. I nuovo Flyer della New-
Tek, la Sony annuncia la console
PlayStation, TypeSmith 2.02 e
Final Writer 2.1, Fred Fish a tutto
regime, Internet e Aminet su CD-
M, il mercato dei CD-ROM
drive.
27 CARATTERISTICHE VIDEO
£ VCR S-VIDEO. Speciale DTV: i
termini tecnici piu usati per defini-

UNITI. La
della Commodore USA, A-Max IV
Color da vicino, dalla NewTek a
Play, il Motorola 68060, la scheda
486SLC2 della Vortex, Page-
Stream ha vinto contro Professio-
nal Page.

24 PERQUISIZIONI E SEQUE-
STRI IN TUTTA ITALIA. CHIUSE
PIU' DI 100 BBS. Da Pesaro &
partita un‘inchiesta giudiziaria con
I'obiettivo di sgominare una rete
di BBS che distribuivano software
pirata...

26 CORSO DI AREXX. La prima
puntata di un percorso didattico
allinterno di uno dei piu semplici
linguaggi disponibili

30 ESPANDERE L'A1200 CON
LA DKB 1202. La prova di una tra
le ultime espansioni per Amiga

200

32 AMIGA 3D. LightWave & il
Modeler di LightWave 3D (prima
parte). Bit Movie Art. Bit Movie
'94: luci e ombre. News 3D: Real
3D 2.47, Scanner tridimensionale
ViewTek 2.1, Imagine Staging
Language 2.0, Tre nuove newslet-
ter, Manuale per POV Ray Tracer.
CD-ROM per il grafico 3D. Techno
3D: Costruire alberi con Vertex
2.0, Modellare conchiglie con
Imagine, LightWave 3D 3.x e le
macro ARexx. Posta 3D: Genlock
e schede grafiche, Consigli &
pareri
68 DEVPAC 3.04 NON TEME
CONFRONTI. Scopriamo insieme
la nuova versione del potente
package per Io sviluppo di pro-
grammi in linguaggio Assembly.

74 TRAMODEM E TELECOMU-
NICAZIONI. Considerazioni gene-
rali, caralieristiche e specifiche
hardware per I'apertura di una
BBS su Amiga

80 CON TANDEM L'AMIGA
VEDE GIA' IL SUO FUTURO? La
prova completa di un controller
IDE e di un lettore di CD-ROM
per Amiga 2000/3000/4000.

83 LINTERO UNIVERSO NEL-
L'AMIGA Prova software di un
programma professionale che
consente di visualizzare e studia-
re 1 corpi celesti

87 SCOPRIAMO | MODEM
CON IL TRUST AE1414. La prova
di un interessante fax/modem e
tutti 1 setup per configurarlo cor-
rettamente sull Amiga
9 SOFTWARE GALLERY Fron
tier (CD32) Chuck Rock 1l
(CD32) Global Effect (CD32)
Humans (CD32) Premiere
(CD32) Brutal Football (CD32)
Liberation (Amiga)

11 LUDO NEWS La classifica

dei migliort giochi per CD32

re le dei videoregi-
stratori e I'esame di alcuni modeli
S-Video,

32 AMIGA 3D. LightWave 3D
Release 3.1: il Layout. Bit Movie
Art. L'Amiga a Hollywood: da
Babylon 5 a Jurassic Park. News
3D: FreeForm 1.5, Imagine 3.0 e
Real 3D 2.47, Texture design con
Forge 1.0, Accutrans 3D 1.6, Per-
sonal Animation Recorder, Digital
Broadcaster 32, Snapshot Motion,
Espansioni spaziali, Festival,
manifestazioni e concorsi. Techno
3D: Photo “Matte” (Real 3D), Ima-
gine fix con anedottica (Imagine),
Introduzione pratica ai Blob o
metaball (POV-Ray).

70 BLITZ BASIC 2 BATTE
AMOS PRO? La risposta della
Acid Software alla Europress.
Pregi e difetti del diretto avversa-
rio di AMOS Professional.

78 TRAMODEM E TELECOMU-
NICAZIONI. Come aprire una
BBS su Amiga: tutte le risposte
alle domande pit scottanti

82 CORSO DI AREXX: LE
ISTRUZIONI. Seconda puntata: le
basi della programmazione
ARexx

88 PHOTOLITE. LE VOSTRE
FOTO SUL CD32. Finalmente
un'applicazione non-ludica per

CD32: un lettore di PhotoCD
Kodak. Un solo problema: pit di 1
minuto a foto!

9 SOFTWARE GALLERY. Gun-
ship (CD32). Fury of the Furies
(CD32). _The Chaos Engine
(CD32). Total Carnage (CD32).
Fire & Ice (CD32). Super Metha-
ne Bros. (CD32). Ultimate Body
Blows (CD32).

11 LUDO NEWS. La classifica
dei migliori giochi per CD32.

12 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utility.

13 PD UPDATE. Le novita dal
mondo del pubblico dominio.

14 PD WORLD. Recuperare i
dati con FixDisk e DiskSalv.

15 WORLD NEWS. Novita sul-
I‘Amiga da tutto il mondo.

16 IL SOFTWARE DEI LETTO-
Rl. Balcoonist.

n. 6/1994 (Settembre)

18 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. LightWave senza Video
Toaster, The Warp System tra-
sforma 'Amiga in

ture in Modeler (LightWave 3D).
Posta 3D: Questioni di “razzi-

smo”.
70 TANDEM CD1200: IL CD-
ROM SULL'A1200. Dopo il con-
troller IDE  per Amiga
2000/3000/4000 eccone finalmen-
te una versione su modulo PCM-
CIA che consente di leggere CD-
ROM anche con 'A1200.
72 VIDEO CREATOR: MUSICA
PER GLI OCCHI. Volevano stu-
pirci con effetti speciali... e all Al-
mathera ci sono riusciti benissimo
con un prodotto per CD32 che
consente a chiunque di realizzare
video musicali per i suoi CD audio
preferiti.
74 L'AREXX E LAMIGA. Corso
di ARexx (terza puntata): le fun-
zioni.
80 TRAMODEM E TELECOMU-
NICAZIONI. Installiamo insieme
una BBS su Amiga impiegando
uno dei miglior programmi dispo-
nibili: CNet
as EVENTI DI INPUT E COM
DITY.

grafico da centinaia o migliaia di
MIPS, CD-ROM Wayzata, la 300
ha perso $51,4 milioni, la nuova
console Sony, i CD diventano da
6 mila MB...

22 QUAL E IL MIGLIOR CON-
TROLLER SCSI PER AMIGA
40007 Scontro tra controller
SCSI: Oktagon 2008 della BSC,
4008 della GVP e Z3 FastLane
della Phase 5. Due di questi fun-
zionano anche su A2000.

29 VIPER 1230: FPU A 50 MHZ
E 68030. La prova hardware di
una scheda grazie alla quale I'A-
miga 1200 raggiunge molte delle
prestazioni dell'Amiga 4000. Il
tutto a un prezzo imbattibile.
Pero...

34 IL CD32 DIVENTA UN A1200
POTENZIATO. Una prima occhia-
ta all'espansione SX-1 della
Microbotics che trasforma la con-
sole della Commodore in un
super Amiga 1200 con CD-
ROM/CD32.

38 AMIGA 3D. Imagine 3.0 e
Real 3D 2.47: Ia sfida si rinnova
Bit Movie Art. Dietro allimmagine:
Softdrink. News 3D: FreeForm
1.6, Essenze sempre piu raffinate
dalla Apex, Extreme texture,
Axiom software, Aladdin 3D relea-
se 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). Sfaccetta-

miga:
alla scoperta delle !unzxom delle
ultimissime release del sistema
operativo.

9 SOFTWARE GALLERY. Insi-
ght: Dinosaurs (CD32). World
Cup Quiz (CD32). Heimdall |1
(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 utilty.

13 PD UPDATE. Le novita dal
mondo del pubblico dominio.

14 PD WORLD. Miglioriamo I'in-
terfaccia utente con Magic Menu.
15 WORLD NEWS. Novita sul-
I'Amiga da tutto il mondo.

16 IL SOFTWARE DEI LETTO-
RI. AgendiAMOS.

N. 7/1994 cuobre)

18 SCHEDE ACCELERATRICI
68040 GVP E HARDITAL. La
prova su strada di due tra le
migliori schede acceleratrici per
Amiga 2000. Con I'occasione sco-
priremo anche tutti i segreti del
Motorola 68040.

24 QUI NEW YORK, STATI
UNITI. La situazione della Com-
modore (ieri, oggi ..., la morte di
Miner e Kildall, PageStream 3.0 e
TypeSmith 2.5, il CD32 diventa un
A1200, VistaPro 3.01 e Distant
Suns 5.01, 720 dpi con la Stylus
Color della Epson.

30 BLITZ2: BUM 6 E BLITZ
BASIC 2 1.8. Scopriamo la rivista
Blitz User Magazine, ma soprat-
tutto I'aggiornamento del compila-
lcre con piu di 100 nuovi coman-

33 MONTAGE24: VIDEOTITOLI
A 24 BIT. La prova software di un
programma che offre una qualita
da videotitolatrice professionale.
36 AMIGA 3D. LightWave 3D:
pulviscolo di stelle. Bit Movie Art.
Dietro all'immagine: Una cometa
per Amiga. News 3D: World Con-
struction Set 1.0, Syndesis CD-
ROM Vol.2, Ares BBS, Humanoid
update, Real 3D 2.49, Pixel Art
Expo '94, FreeForm 1.7, LightWa-
ve 3.5 Pal, Block & Materials CD-
ROM, PowerMacros per LightWa-
ve. Techno 3D: Oggetti wireframe
(Imagine), Corona solare in grafi-
ca 3D (Imagine), Bolle di sapone
(Imagine), Modellazione per
mezzo di spline/patch (LightWave
3D). Posta 3D: Essence-gate,
Immagine Amiga o IBM?
67 TRAMODEM E TELECOMU-
NICAZIONI. La seconda parte del
nostro esame del software per
BBS CNet.
71 LE FUNZIONI DELLA LIBRE-
RIA GADTOOLS. La terza e ulti-
ma parte dell'esame al microsco-
pio della libreria GadTools: gli
strumenti per la creazione e
gestione di gadget
78 L'AREXX E L'AMIGA. Corso
di ARexx (quarta puntata): le fun-
Zioni (seconda parte).
82 COMMUNICATOR II: IL
CD32 NON E PIU' SOLO. Gra-
zie alla Eureka potete collegare
un CD32 e un Amiga in seriale e
visualizzare immagini AGA, fare
titolazioni, leggere CD-ROM.
87 AREXX E DELUXE PAINT
CONSTRUCTION SET 2.00.
Come usare I'ARexx con il noto
programma della Electronic Arts
(prima parte)
9 SOFTWARE GALLERY. |
misteri di Microcosm (CD32). Bat-
tle Chess (CD32). Legacy of
Sorasil (CD32). Sabre Team
(CD32).
11 LUDO NEWS. La classifica
dei migliori giochi per CD32.
11 TELE NEWS. Term colpisce
ancora!
12 PRODUCTIVITY UPDATE
Le novita del software di utilty.
13 PD UPDATE. Le novita dal
mondo del pubblico dominio.
14 PD WORLD. DirWork.
NS
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con Work- quest'ultima, si differen-
NOVITA bench, librerie di sup-  zia per la presenza di
HARDITAL porto... | prezzi lva un solo slot di espan-
Cybervision 64 ¢ compresa sono di L. sione per RAM SIMM
una schedo grafica od  590.000 e di L. (32 MB invece di 64) e

alte prestazioni a 64 bit
per bus Zorro Il (A4000
e A3000). Lo scheda &
basata sul processore
Trio64 dello S3. Lo me-
moria video & di 2 MB
espandibili a 4. Le riso-
luzioni vanno da 1600
x 1200 a 8 bit fino o _
1024 x 768 a 24 bit. £
coredata di software

740.000, rispettivamente
per lo versione a 2 ¢ 4
MB. CDLink32 ¢ un
sistema hardware /sof-
tware che permette di
collegare un (D% q
qualsiasi Amigo. Il prez-
zo0 & di L. 69.000. Lo
Blizzard 1230-1ll &
la versione economica
della serie II. Rispetto o

per I'eliminazione dello
zoccolo per coprocessore
di tipo PLCC. Il prezzo
della versione con
68EC030 a 40 MHz &
di L. 440.000, mentre
con 68030 a 50 MHz &
di L. 540.000.

Hardital
Via 6. Cantoni, 12

(Tel. 02/4983457
fox 4983462)

NEWS VARIE

All'ulfimo FES di
Londro, La Digita (Tel.
0044/395/270273 -
fox 268893) ha presen-
tato il suo word proces-
sor WordWorth 3.1,
lo nuova versione
3.1SE (49.99 sterline)
dedicata espressamente
a chi possiede un
A1200 con un solo disk

drive e 2 MB di memo-
fig, il nuovo database
Datastore ¢ il bundle
Home Office, che co-
sta 49.99 stedine e
contiene Day-By-Day,
Home Accounts, DGCalc
e Mailshot Plus.

Lo DB-Line (Tel.
0332/767270 - fax
767244) distribuisce i
(D-ROM Amiga
Desktop Video (rac-
colta per utenti di Scala
e LightWave con sfondi,
caratteri, oggetti 3 e

texture, L. 59.000),
Club Amiga Mon-
treal (2 (D di PD, L.
69.000), Raccolta 17
bit, volume IV (pro-
grammi PD, L. 59.000).
E anche disponibile il
nuovo programma grafi-
@ a 24 bit Photage-
nics, che permette di
operare diretfamente su
immagini a 24 bit, con
un canale Alpha, senza
bisogno di una scheda
grafica e costa L.
139.000. |

0| Workbench

e

L@GICA NEI'IESIS

azione e Produzione 5 i prodotti hardware.

GALAXY OMEGA 1200
Disk Drive Esterno 880 Dp | ESpansione RAM 32 BIT
Meccanica Chinon FZ 357

Disk Drive Esterno 1760 HD
Meccanica Chinon FZ 357/8

‘ 1200,
| o1 45 s@

Diagnostico hard 0 numica
Amiga. e ? Esterno 3.5”
Non & un dia io® 600/1200.
Firmwarej R metallo + interfaccia
aj ®n cavo per installare un HD
1IDE.
MECCANICHE CHINON FD

- Chinon FZ 357 880

2 Mb A5 - Chinon FZ 357/A 880/1760
3Mb COPROCESSORI
SIM 68881-16

2Mb -8 M 68882-33
ADA TORE RGBNGA CAVETTI per Hard Disk 2,5”

Controllo Qualita Su tutti | prodotti.
Assistenza tecnica fornita direttamente.
Sviluppo custom su specifica del cliente.

Via G. Pascoli, 7 - 33170 Pordenone
TEL. 0434 570376 FAX 0434 26489

<>

; by data office s.a.5. |
Via Roma, 5/7 - 80040 S. Sebastiano al Vesuvio U\A)
Tel. 081/5743260 Pbx - Fax 081/5743260
VASTO ASSORTIMENTO DI
SCHEDE MUSICALI - SOFTWARE
VIDEOGIOCHI - WALKMAN - HI-FI

con questo coupon potrai usufruire dello speciale sconto

OFFERTA PERSONAL COMPUTER

Computer 486 DX 2 66 MHz Intel Inside
3 Slot Local Bus - 4 Mb ram - HD Western
Digital 210 Mb - FD 3,5” 1,44 Mb

Cabinet DeLuxe Desktop o MiniTower con display e
aliment, 200W - Scheda Super VGA Cirrus Logic CL5428
Local Bus — Controller Local Bus, 2 Seriali, 1 Parallela, |
Gioco - Ventolina di raffreddamento per CPU - Tastiera

estesa 102 tasti — Monitor 0,28 dot pitch Super VGA

1.024x768 — Mouse 3 tasti compatibile Microsoft
Licenza DOS 6.2 Italiano

12 mesi di garanzia totale

Lire 2.250.000 iva inclusa
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Precela pulbblicte del nestn lefion

Lotto Fobia 6.50 programma shareware per
Amiga, PC-Windows e Mac che gestisce archivio
estrazioni dal 1939 ad oggi con ricerche, previsio-
ni, metodi, sistemi. Richiesta solo registrazione a
Lire 35.000. Massimo Chiales — Via Roma, 123 -
14019 Villanova (AT) - Tel. 0141/948015.

Vero affare, vendo ultimi programmi in mio
possesso causa vendita Amiga a prezzo molto
interessante. Francesco - Tel. 0331/597110.

Amiga Pubblico Dominio. Tutti i migliori pro-
grammi di pubblico dominio e shareware da tutto il
mondo. Giochi, utilities, musica, programmazione,
immagini GIF, HAM, HAM8, ANIM, SEXI ecc... Per
richiedere la lista contattare: Alessandro Andreuc-
cetti — Via San Matteo, 45 — 53037 San Gimignano
(S — Tel. 0577/941232.

leto di dischi sistema per uso, a Lire 100.000/

Vendo/: bio softy di pubblico domi-
nio per Amiga e PC IBM. Disponibili Fish Disk
1-1.000. Richiedere lista a: Arturo Tonazzi - Via S.
Giacomo, 131 - 39050 S. Giacomo di Laives (BZ).

Vendo DKB 1202 nuova, mai usata causa errato
acquisto a O Ram a Llire 200.000 spese di
spedizione comprese. Giuseppe — Tel. 0342/
802209.

Vendo 4000/030 4MB Ram, HD 120 MB,
monitor 1940, stampante 1550C gennaio '94,

garanzia, perfetti a lire 2.700.000. Genlock *

Maxigen Broadcast + 70 effetti su dischetti della
S.P.C. a lire 1.500.000. In blocco a Lire
3.700.000. Bruno - Tel. 0761/872135.

150.000 massimo, per Amiga 500 Plus — e disk
drive per C64 mod. 1581 da 3 1/2 Commodore
funzionante per Lire 75.000/100.000 massimo.
Scrivere per accordi a: Francesco lozia — Via
Adige, 2 - 97014 Ispica RG).

Per Amiga 4000/30 vendo schedina originale
Commodore con 68040 a 25 MHz (per passaggio
a 40 MHz), inoltre vendo CD-Rom Mitsumi 300 KB
+ controller Tandem, scheda SCSI Il Fastlane 23 e
modem 14400 Trust. Telefonare dopo le ore 18.00
a Roberto — Tel. 035/361490.

Affare: causa inutilizzo vendo Amiga 4000, 18
Mb Ram, HD 250 Mb, roller mouse, 2° drive
esterno, Genlock Hama 292 uscite VHS SVHS.
Qualita broadcast. Manuali in italiano R3D2, Vista
Pro 3, Morph Plus. Prezzo: Lire 4.000.000. Tel.
030/382080 - Roberto (orario negozio).

Amiga Public Domain. Disponibili i Fish Disk
1-1000, Assasins Games 1-159, Scope 1-220, 17
bit 1-3300, oltre 1.000 Mods, centinaia di immagi-
ni a bit, Hom e Ham8, Fonts, Clip Art,
Demlandscape files, inoltre Demos, Music Disk,
ecc. Catalogo su 4 disk a Lire 10.000 da inviare a:
Daniele Bettega — Via Roma, 29 B6 — 36014
Santorso (VI) - Tel. 0445/540066.

Pubblico dominio per Amiga. Novita anche per
AGA. Giovanni — Tel. 039/830354 (ore pasti.

Vendo scheda grafica multifunzione IV 24
della GVP per A2000 con ad e, A3000,

Causa io a sistema superiore vendo
A2000 K2.04 a Lire 400.000, controller AT-Bus

A3000T e A4000 a Lire 2.300.000 tratiabili. Tel.
081/7400722  Enzo (ore serali). Esclusi perditem-
po.

A2386 scheda Janus per emulazione IMB 386
20 MHz, 3MB Ram, pit scheda SVGA 1MB, pid
controller hard disk, pit porte parallela, seriale e
games, anche separatamente vendesi a Llire
800.000. Tel. 095/221267 — Armando.

Causa inutilizzo svendo blocchi di 100 dischi
con programmi vari per Amiga a Lire 120.000 per
il solo rimborso dei supporti. Non faccio copie e
non spedisco liste. Stefano - Tel. 051/253613.

Amiga Pubblico Dominio, vendo, scambio mo-
duli musicali, demo, slide show, qualsiasi gioco e
utility. Tutto a Lire 1.800 a disco, oppure scambio.
Per avere la megalista gratis, telefona ad Alessan-
dro - Tel. 0583/289277.

Di ibile l'intera collezi di dischi di
Fred Fish (0001 - 1000). Per informazioni o per
ricevere la lista su disco (inviare Lire 5.000),
scrivere a: Marco Gigante - Via Rosellini, 6/16 —
56124 Pisa - Tel. 050/567766.

Amiga Public Domain: animazioni, demo grafi-
che anche AGA, 4 gigabyte di software rigorosa-
mente public domain/shareware, Gif, Fish Disk, 17
bit. Richiedere il catalogo (3 dischetti) a Lire 6.000
da inviare a: Franco Bellotti — Via Monte Sabotino,
1 - 20037 Palazzolo Milanese (MI).

Cambio programmi di PD, immagini, moduli
musicali, Texture, oggetti 3D, Font 3D per Imagine
e Real 3D, Font, Demo, Slide Show, ecc. Vasta
raccolta. Inviare lista a: Luciano Lucchesi - Via della
Rosa, 27 — 55049 Viareggio (LU) - Tel. 0584/
940027. Dalle ore 21 alle ore 22.

Gigamem 3.0 vendo, per memoria virtuale su
hard disk. Velocissimo. Confezione originale. Prez-
zo di lire 60.000. Tel. 0541/930886 - Luca.

92/ N0

Vendo Memory Master per Amiga 1200 con 5
Mb (esp. a 9 Mb), orologio, 68882 a 25 MHz con
quarzo a lire 700.000. Tel. 080/5703145 — Enzo.

Cerco hard disk Commodore mod. A590

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 speditolin originale,
non si accettano fotocopie.

Gli annunci sono sogge
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.

dibile a 8 Mb a Lire 140.000, HD AT-IDE 170
Mb a Lire 390.000, scheda acceleratrice Over the
Top 68040 con 4 Mb a Lire 1.300.000, scheda
grafica Retina 1 mese di vita con 0 Mb a Lire
500.000, 4 Mb di Ram Zip per Retina o controller
a Llire 400.000. Oppure in blocco a Llire
3.00]09?00. Tel. 02/9054211 — Andrea (dopo le
ore 19).

Vendo Simm 4 Mb 70ns 72 pin a Lire 270.000;
hard disk 420 Mb Conner a Lire 460.000 inoltre
Amiga 1000 a Lire 300.000. Dischetti 3 1/2 1.44
a lire 850 cad., drive 3 1/2 per A2000 a Lire
50.000. Per informazioni: Emanuele Cattaneo —
Tel. 039/6081284 (ore serali).

Cerco deinterlacciatrice A2320 e/o accelera-
trice GVP 030 solo se in oftimo stato e complete di
manuali e dotazioni originarie. Telefonare allo:
0865/55471 — Corrado (ore 14/22).

Vendo Amiga 1200, HD 40 Mb , video 1940,
15" colori, scheda Blizzard 1230 + 4 Mb +
coprocessore, stampante Breeze 100, Handy
Scan 256 colori, 2° driver, joystick + giochi e
programmi a Lire 2.200.000. Telefonare dopo le
ore 20 allo: 080/8944633 - Fernando.

Vendo Amiga 2000B v.2.0 + scheda Super Big
Bang 68030 + 68882, 25 MHz, 3 mega Ram, 32
bit + 52 mega HD Quantum + scheda IBM a Lire
1.500.000 trattabili. Tel. 031/570304 ~ Ezio (ore
pasti).

Hard disk interno per A1200/A600, 2 1/2
Quantum 80 Mb, vendo a Lire 350.000; digitaliz-
zatore immagini Videon 4.0, con software 4.1,
della Newtronic vendo a Lire 250.000. Lasciare
messaggio allo: 0461/915297 — Antonio.

Vendo per A1200 HD 40 Mb IDE 2,5" a lire
240.000, completo di programmi di rendering e
utility vari. Solo in provincia di Palermo. Tel.
091/8682704 — Natale.




Amiga 1200 + HD 65 Mb + memoria 6 Mb
completo di tutti i manuali e molto software
installato su HD a Lire 1.500.000. Andrea Falco —
Via Boleto, 26 — 12010 Cervasca (CN) — Tel.
0171/85237 (seral.

Vendo HD Fujitsu 170 Mb SCSI a Lire 300.000.
Deinterlacciatrice A2320 a lire 180.000. Modem
interno Supra 2400zi Plus. Andrea - Tel. 0532/
66547 (serali.

V.C.R. professionale JVC BR-S605E adatto a
computer grafica, vendo a lire 4.000.000 o
cambio con materiale hardware Amiga o altro
materiale video. Tel. 0330/272856 oppure 0586/
808009 - Ugo.

Compro digitalizzatore Vidi Amiga 24 RT o
equivalente. Gian Mario Ceridono — Tel. 0161/
210735 (segreteria telefonica: lasciare il messag-
gio).

pit per Amiga 600, per lo slot di espansione
interna. Telefonare possibilmente il sabato pome-
riggio o la domenica. Giovanni Petrella — Tel.
0874/838235.

Vendo Amiga 500 Kickstart 1.3 con monitor
Commodore 1084S e con diversi giochi originali a
Llire 430.000 trattabili. Tel. 0775/768420 -
06/4456098 - Elvio.

Vendo A2000B Kick 2.1 + 8 mega + accelera-
trice MBX 68030-882 a 25 MHz. Il tutto in ottime
condizioni con imballaggi e manuali a Llire
1.500.000 trattabili. Astenersi perditempo. Tel.
0588/87567 — Giampaolo (ore pasti).

Amiga 4000 040 vendo a buon prezzo. Cerco
inoltre software PD, effetti per Genlock, oggetti 3D,
manuali. Scrivere a: Giorgio Piazza - Via T.
Vecelio, 21 -~ 20052 Monza (MI) - Tel. 039,
836456.

baud portatile a Lire 100.000. Daniele Radoni —
Via Manzoni, 85 - 60128 Ancona.

Vendo Amiga 2000 kick 2.0, 2 Mb, acceleratri-
ce Hurricane 68020 + 68881, HD 40 Mb, genlock
professionale S-VHS a Lire 2.500.000. Il solo
genlock a Lire 800.000. Inoltre: Video backup
System a Lire 50.000. Modulatore S-VHS a Lire
100.000. Digitalizzatore audio stereo a Lire
100.000. Dig. video b/n Falcon a Lire 100.000.
Cerco A4000/030, qualsiasi configurazione. An-
gelo — Tel. 095/641006.

Vendo Amiga B2000 ECS, HD SCSI 105 Mb,
GVP 68030 33MHz + 68882, 8Mb Fast Ram 32
bit, GVP IV 24 rel. 2, Floptical con 6 dischi da 20
Mb, SW titolazione (Scala 211, Broadcast Titler
Hi-Res, TV Text Professionale, ecc.), fonts Kara,
Zuma, Agfa, ADpro 2.5, ecc. HW e SW originali
con registrazione. Umberto Bianchi — Via Suvereto,
230 - 00139 Roma.

Vendo scheda RAM + FPU Dominator, pud
ospitare fino a 8 Mb di SIMM 32 bit, 72 contatti, ha
uno zoccolo per FPU del tipo PLCC e un clock con
batteria tampone. Prezzo di Lire 80.000 (nuova
costa lire 140.000). la mia ha 4 mesi. Tel.
031/940110 - Donato.

Disperato. Cerco hard disk SCSI per A3000,
capacitd sui 200 Mb o pib (anche poco meno, va
bene lo stesso). Prezzo sulle Lire 300.000 o poco
pit (anche molto meno, meglio ancoral. Caratteri-
stiche: affidabile. Ditelo anche ai vostri amici, per
favore. Giacomo - Tel. 0586/491315.

Vendo Amiga CD32 nuovo, ancora imballato,
completo di 3 CD giochi + 1 CD scientifico a Lire
600.000, compresa la spedizione. Inoltre Canon
lon RC 251 per fotografie elettroniche, collegabile
al digitalizzatore, con tutti gli accessori, cavetto,
tele, 10 dischi e accumulatore nuovo a lire
700.|0)00. Tel. 0481/81360 - Francesco (ore
seralil.

Parnet, cavo per il collegamento di due Amiga o
CDTV completo di software Parnet Parbench 3.1C
alire 29.000. Francesco — Tel. 011/2488485 (ore
pasti).

Vendo Amiga 1200 + copritastiera + hard disk
.

Compro scheda Blizzard 1220/4 o Blizzard
1230 Il o Viper 68030 per Amiga 1200. Tel.
0171/691742 - Walter (ore pastil.

Vendo controller Fastlane Z3 SCSI 2 a lire
550.000. Genlock GVP-G-lock a Lire 700.000.
Telefonare a: Franco Gargiulo — Tel. 049/773994
(dopo le ore 14.00).

Clarity 16 (digitalizzatore audio a 16 bit) per tutti
gli Amiga, vendo a Llire 150.000. Vendo inolire
drive HD interno per Amiga 3000/4000 nuovo,
perfettamente funzionante a Lire 150.000 non
trattabili. Tel. 0746/484988 — Paolo.

Cerco Genlock compatibile A1200 per uso
hobbistico, massimo a Lire 200.000. Inoltre CP
68882 e manudli in italiano Imagine, Real 3D, Vista
Pro, Scala. Tel. 085/53783 — Gianluca (ore pasti
e notturne).

Vendesi scheda grafica Impact Vision 24
versione 2.0 per 4000/3000/2000, causa errato
acquisto, ancora imballata, a Lire 2.600.000
trattabili. Contattare: Devis Possagno — Tel. 06/
9697764 — negozio: 06/9699996.

80 mega + drive esterno + monitor
1340 + stampante Inkjet MPS 1270 + cartuccia
Sincro Express Il + 45 programmi originali + 2
joystick + oltre 500 dischetti con programmi e
giochi a Lire 3.000.000. Inoltre CD32 + modulo
MPEG + 4 CD a Lire 900.000. Alessio Scarcella —
Via Mario Pagano, 228 - 70059 Trani (BA) - Tel.
0883/41592 (ore 14-15).

Cerco CD Rom SCSI per A2000. Vendo scheda
68020-68881, 25 MHz a Lire 150.000. Gian
Stefano Madeddu - Via La Spezia, 24 - 09016
Iglesias (CA).

Vendo per Amiga 1200 HD da 120 Mb
completo di cavo e viti a Lire 460.000, causa
io a sistema superiore. Se i i Tel.

Cerco modulo aggiuntivo 4Mb per Blizzard
1220 in oftimo stato e prezzo ragionevole. Tel.
0432/940236 - Marco (ore pasti.

Vendo per Amiga 2000/3000/4000 scheda
grafica a 24 bit Opalvision. Causa inutilizzo
svendo dischi per Amiga al solo costo dei supporti.
Tel. 051/253613 — Stefano.

Vendo scheda GVP a 1200 SCSI/RAM con 4
mega ram a 32 bit 60 ns. Coprocessore matemati-
co 68882 a 40 MHz, connettore SCSI. A Lire
850.000. Mimmo - Tel. 081/5178725.

Vendo Amiga 1200 + HD 40 Mb interno + drive
51/4 +Blizzard 1230 1l 68030 + 68882 40 MHz,
6Mb + monitor Philips 8833. Tutto nuovissimo. Pit
di 1.000 dischi. Prezzo affare. Tel. 080/5372252
- Giuseppe (ore pastil.

Vendo scheda acceleratrice Microbotics VXL
30 per A500, 2000. Comprende processore
68EC030 a 25 MHz e zoccolo per coprocessore
matematico. Tel. 0881/611866 — Antonio.

Fastlane Z3, il pid veloce controller SCSI-2
espandibile 256 Mega Ram, vendo a Lire 500.000,
scheda video Merlin-2, 1600 x 1200, 2 mega
VRam a Lire 500.000. Framer Digitalizer 24 bit in
tempo reale a Llire 500.000. Fabrizio — Tel.
0185/57118 (ore pastil.

Occasionissima: vendo scheda acceleratrice
Power Changer 040 (22,65 Mips : 18% pil veloce
di Amiga 4000/040 a 25 MHz), idedle per
espandere Amiga 4000/030 a Llire 690.000
(prezzo di listino di Lire 1.090.000). Tel. 06/
8122637 - Stefano.

0861/241955 - Stefano.

Vendo Tape Streamer SCSI mod. Exabyte
capacita 2 gigabyte per ogni cassetta 8 mm. a Lire
1.500.000 (nuovo Lire 3.700.000). Mary - Tel.
0384/670937 (ore 20-21).

Causa passaggio a sistema superiore vendo
A1200 con monitor 1084S, HD interno da 40 Mb
prowvisto di disk espander e numerosi programmi
gia installati, scheda espansione 4 Mb + FPU 33
MHz e controller Overdrive. Il tutto a Lire
2.000.000. Possibilita vendita separata. Ore sera-
li. Tel. 015/639001 - Daniele.

Vendo Genlock Hama 5-590, S-VHS, perfetio,
pagato Lire 1.500.000. Vendo a Lire 750.000. Tel.
0982/92237 - Peppino.

Vendo stampante NEC P2 24 aghi in perfette
condizioni, completa di 2 cartucce nuove e carta
da stampa a Lire 280.000. Tel. 051/6367883 -
Daniele Zerbini ~ Viale Oriani, 27 - 40137
Bologna.

Vendo Amiga 2000 1 Mg Chip, OS 1.2/2.0, 2
drives, scheda acc. Hardital Over The Top 040/30
MHz + 8 mega Ram, scheda Opalvision, HD
Seagate 340 Mg Monitor Philips CM8802, Gen-
lock Neriki (mod. GL1187). Tel. 0331/877552 —
Roberto (dopo le 18).

Cerco disperatamente espansione da 1 Mb o

Eccezionale! Acceleratore Mtec 68030 28MHz
con coprocessore MC68882 33MHz + 4Mb fast
Ram esp. + orologio tampone a Llire 750.000
(nuovo), CD Rom originali a Lire 15.000. Tante altre
grosse offerte telefonando allo: 080/867267 -
Rino.

Vendo per Amiga corso di linguaggio C in
italiano su 12 dischi a Lire 100.000. Vendo 10
dischi di texture professionali a 24 bit per tutti i
programmi di grafica 3D a Lire 50.000. 10 dischi
di immagini di fumetti in 256 toni di grigio a Lire
35.000. 20 dischi demo AGA per A1200 a Lire
60.000. 15 dischi font Adobe Type 1 per Imagine
3.0 a Lire 50.000. Cartuccia Amiga Action Replay
2 a lire 60.000. Scrivete o telefonate a: Giuseppe
Di Carlo — C.da Carcarella — 98077 S. Stefano di
Camastra (ME) - Tel. 0921/39107. Chiedo al Sig.
Lorenzo Colloreta di contattarmi.

Giochi e programmi nuovi originali per
Amiga: Das Boot a lire 35.000, Turrican Il a Lire
21.000, James Pond a Lire 21.000, Professional
Page in italiano a Lire 330.000, Audio Master 3 a
Lire 50.000, X-Cad Pro Pal a lire 482.000 + aliri
60 titoli circa... Modem ext Videotel a Lire
150.000. Janus XT a Llire 100.000. Tel. 030/
2681454 — Antonio.

Vendo A1200 + HD 120Mb + drive esterno
1.76Mb + software originale (Dynamite Pack).
Tutto in perfette condizioni a Lire 950.000.
Maurizio - Tel. 0775/200890.

Compro 1 modulo SIMM da 4Mb 32 bit per
scheda GVP A530 Turbo. Vendo modem 2400

Disponibili testi in italiano di Scala 300, Type
Smith, Real 3D, Final Copy I, Morph Plus, Dopus,
Amiback, Amos, Amos 3D, Quarterback, Imagine,
Pen Pal, Essence, Vista Pro., A.D. Pro., Professional
Page, Can Do, D. Paint, etc. Per informazioni
telefonare allo: 02/99057579 lore 19 in poil
Saverio.
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grafica 2/3D e informatica,

Chi ha detto che per guadagnare bene
bisogna sudare sette camicie? Ti offro un facile
lavoro di distribuzione software da svolgere
part-time a casa tua. Non & un imbroglio ed &
perfettamente legale. Se possiedi un Amiga o un
PC e ti interessa, scrivi inviando Lire 1.000 a:
Alessandro Urbinati — Via Rimini, 28/A — 47036
Riccione (FO). Specifica se possiedi un Amiga
oppure un PC.

scambia manuali e Iwbn (rispetto legge). Invio gratis
lista. Fulvio Albrizio - Via Flumendosa, 10 - 20132
Milano — Tel. 02/2562049.

Vendo il libro “VCA” + 4 dischi. Assembler
68000-68020 (completa descrizione + istru-
zioni), registri chip custom, AGA completissi-
mi, copper, scrolllng, blitter, audio, interrupt,
200 pugme in italiano a Lire 30.000. Anche
unica in Italia. Tel.

Manudli in italiano, novita assolute Art Depart-
ment v. 2.5, Adorage v. 2.0, Scala 300 tutto in
italiano, inoltre Real 3D 2.5, Morph Plus, Imagine
2.0, ecc. Centinaia di testi a tua disposizione per
tutti i programmi Amiga (nel pieno rispetto DL
518/92), ma soprattutto serietd, velocita, compe-
tenza e alire iniziative. Telefonare ore 20.30 —
21.30 allo: 0362/501857 — Luca.

altra
0776/824168 - Gerardo - BBS 0776/
871607 (24h.).

Pubblicita

Computer Lab
Via Ripamonti, 66 - 20141 Milano - &
(02) 53.91.224 - Fax 56.95.198. Centro
assistenza autorizzato Commodore ed
Epson. Riparazioni in e fuori garanzia.
Installazioni ed aggiornamenti con pro-
dotti originali delle migliori marche.
Banca dati: (02) 53.91.121 - 4

Cerco programmatori Amos Pro per scambi di
idee, software, ecc. Massima serietd. Risposta
assicurata. Massimiliano Fanciulli — Via San Leonar-
do, 6 - 58031 Arcidosso (GR) - Tel. 0564/
966895.

Cerchiamo a Firenze e dintorni utenti Amiga
di qualsiasi etd ed esperienza per formare un team
di sviluppo o pib semplicemente un punto di ritrovo
per scambio di idee e conoscenze. Tel. 055/
474603 - Simone.

Cerco appassionati grafica 3D zona Rimini/Ce-
sena per formare un ray-studio, anche scopo lucro.
Possibili spese collettive per periferiche. lo possie-
do un A4000/040. Mattia - Tel. 0547/82967.

Euro Elettrica s.r.l.
Via Matteotti, 3/A e Ranzani 13/2 -
Bologna - & (051) 254.592 - 243.467 -
Fax 242281 - 44

i da tutto il mondo, vari formati.

Amiga: manuali in italiano, anteprime asso-
lute come Scala MM300, Distant Sun, Art
Deparment Pro, Real 3D Pro v. 2.47, Imagine
v. 2.0, Vista Pro v. 3.3, Morph Plus, Final
Copy v. 2.0, Directory Opus Pro, Amos
Creator, Page Stream, Essence vol. |, Prof.
Page 4.0, Typesmith v. 2.1, Deluxe Paint 4,
ecc. Vasta disponil software. Richiedi
lista gratuita a: Michele Daccdé — Via D.
Manin, 8 — 20051 Limbiate (MI) - Tel.
02/9960597.

Richiedi la lista, avrai un disco demo in omaggio
senza acquistare nulla. Andrea - Tel. e fax:
0429/82888.

LEGENDA:
%4} Vendita diretta 4 Centri di
= Vendita per per le

Cerco utenti Amiga in provincia di Siena o
Firenze per scambi di esperienze e software PD &
Shareware, nonché di manudlistiche per Amiga.
Cercoinoltre scheda Picasso 2 con 2 Mbytes, offro
Lire 350.000 ftrattabili. Telefonare a: Leonardo
Casdletti — Tel. 0577/304491 (seral.

Tracker Club & una biblioteca di moduli in formato

tracker per Amiga. Appassionati e compositori:
richiedete le modalita per entrare a farne parte.
Massimiliano Bellino — Via Torino, 23 — 20090
Bruir\g (TO) - Tel. 011/9087344 (ore 19.30 -
20.30).

Cerco utenti Amiga in provincia di Lecce (e non)
per amichevole collaborazione ed eventuali inizia-
tive. No lucro. Massimo entusiasmo e serieta. Tel.
0836/945716 - Marco.

Manuali in italiano: A.D. Pro 2.5, Real 3D,
Scala MM300, Caligari 24, Amos 3D, Amos
Creator, Dir Opus, Page Stream, Imagine,
Final Copy I, Can Do, Broadcast Titler, ecc.
Novita assoluta prenotarsi Lightwave, Final
Write, Brilliance 2.0, Imagine 3.0. Tel. 02/
99057579 — Saverio (ore 19).

1 D: Py

i
di: Reul 3D v. 2.40, AD Pro v. 2. 5 Sculu MM,
Distant Sun v.4.2, Imagine V. 2 0, Morph
Plus, Vista Pro v. 3.0, De Luxe Paint v. 4.6,
Amos v. 1.3 e Amos 3D, Image FX v. 1.5,
Directory Opus, True Paint, Wordworth II,
Bars & Pipes Pro. v. 2.5 e tanto altro ancora.
Per informazioni: Tel. 0564/457391 - Carlo
(ore serali).

Di: delle di
|mmc|g|n| e disegni. Andreu - Te} 0429/82888

Imagine 3.0 e LightWave 3.5, corsi completiin
italiano (autoprodotti nel rispetto DL 518/92). Se
vuoi imparare ad usare questi programmi telefona
allo: 0362/501857 dalle ore 20.30 alle 21.30.
Serieta, ed alfre iniziative.

dei leftori —
c

dlsegnl e/o fnfograﬂe sono benvenute e verrunno valu-

iz lo
tate in vista di una possibil

o dunm al mmarlule Si  prega, di allegure una busm uffroncam e mdmzznro per ognl urﬂ:oln II pciomanfo per

sume. perdite

in seguit
(di Il egI

] 4
softoscrizione abbcnumami dl dlfluslona e con

ednomle cihieste d unnund prebloni
deve essere zefte ~

taliana S.p.A.

Uffici Editoriali — Via Monte Napoleone, 9 — 201 gl Mlluno
connesso in nlcun modo con la Commodora Business Machines e con futte

la C Gazefte viene rvbbllcolu dalla IHT Gruppo Editoriale, Via Monte
Napoleone 9, 20‘ 21 Mﬂuno Neisuno porte di questa pubbli

il permesso scritto dell'editore. La redazione si adopera per fornire lo massima accuratezza negli articoli e nei listafi
pubblicati. Commodore Gazette non si assume responsabilité per eventuali danni dovuti a errori od omissioni.

Commodore anum Bun parlod«co Ind(psﬂdeme non
le sue sussidiarie e affiliate, compresa

icazione pud essere in alcun modo riprodotta senza

Q4 /(X AL A4

E nato Power Amiga Club per far girare le idee,
immagini, moduli, soaware ed altro ancora. BBS di
supporto: Universo Tel. 080/5540618 dalle 22
dlle 8. Giuseppe (voce) - Tel. 080/5378273.
Vendo Amiga 1200 + HD infterno da 85 Mb a Lire
900.000 frattabili. -
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I. Qual g e
Questa scheda & valida fino al 15 dicembre 1994 acaut L
1 1. Amiga & 4
1 2. Amiga 1 —
A. Come giudica questo nu- 13 G chi quali sono i suoi

mero di Commodore Gazet- e e 1 4 iori interass
te? 5 ST
E. Con quale aggettive de- i = - Videoregistrazione
; i 5. Amiga 4000 Tower ¢ HAERIGGISITaAChE
— 1. Ottimo scriverebbe Commodore Go- J‘ (7/ (Sl‘fu pLiTswe
2. Molto buono zette? _ 18 PC IBM o ¢ " 2
0 3. Buono 8. PC IBM o co ibile
_ 4. Discreto F. Quante persone leggono e
5. Sutficiente la sua copia di Commodore !
_ 6. Mediocre Gazette?
7. Insufficiente 5
1.Una Ll 2. Due
B. Qualeli) articololi) di que- 3.Tre L] 4. Quattro o pid

sto numero ha apprezzalo
maggiormente?

G. Ha dei suggerimenti?

H. Qualeli) cemputer utilizz

C. Qualeli) articololi) di que- 1. C-64/C-128
sto numero giudico peggio- 2. Amiga 500 Nome e cognome
el 00000 — 3. Amiga 600 A
4. Amiga 1200 Indirizzo
5. Amiga 2000 Citta
6. Amiga 3000 Prov. ______ Cap.____ Eta
7. Amiga 4000 farn
D. Quali argomenti dovreb- 8. CDTV Professione
bero essere trattati nei pros- 9. CD*
simi numeri di Commodore 10. PC IBM o compatibile COVMODORE
Gazette? 11. Macintosh QETTE novembre 1994

___.______________________________><CO>______
SCHEDA ORDINAZIONE LIBRI E VIDEO

Con il presente tagliondo desidero ordinare ill) seguentile) titolilo): |
Collana L L'Amiga L 60000 | Tempus Inven remg A7
Informatica [ 1l Manuale dell’AmigaD0S L. 60.000 in guerr : )
I Programmare |'’Amiga Vol | L. 80.000 3
[ Programmare I'Amiga Vol Il L 70.000 v
I Il Manuale dell'hardware dell’Amig 7 ) jel Doman ) O
[ Guida ufficiale alla programmazione di GEOS L. 64.000 erso d ved 9 o
[ Fhght Simulator Co-Pilor L. 30 00C
[ Volare con Flight Simulator L. 45.000 } Video nputeraite. con n
Cinema [ Le mille luci di Hollywood L 42.000 | VHS nputerarte, comy ¢ N
|
Pagherd in contrassegno al postino la somma di | = L e
Preterisco pagare con carta di credito: Visa A i (o) Mastercard
scandenzacarta ¢ L L[] L1l | i | . o
N e cog e = —— N —
Indirizzo .
Cittea
Prov. ____ Tel
Firma ____ ’ -

TGP E novembre 1994




O Desidero inserire gratuitamente un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED (solo per i privati e
per gli annunci non a scopo di lucro).

AHenz:one perché un annuncio venga accettato é necessario che sia stato ccmpllalo anche il
io 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 0 1 volta L. 10.000
O 2 volte L. 18.000
[J 3 volte L. 24.000
[J 4 volte L. 32.000

O Desidero che il mio annuncio venga evidenziato in neretto (L. 10.000 in pib a uscita)

Allego assegno di lire oppure fotocopia della ricevuta di un vaglia postale
intestato a: IHT Gruppo Editoriale, Via Monte Napoleone 9, 20121 Milano.

Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a:
Commodore Gazette - Servizio Lettori - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano

Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a:

Commodore Gazette
Servizio LetHori

Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano

Oppure inviare via fax allo 02/784021
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spedire il tagliando,
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chiamando:

& 02/794181 Ritagliare e spedire a: [HT Gruppo Edltnrinl{
via fox allo 02/784021. SCRIVERE IN STAMPATEL




PROGRAMMARE

'PROGRAMMARE

VOLUME |

PROGRAMMARE
L’AMIGA VOL. |

Per programmare
I'’Amiga in C
e in Assembly

Un manuale di programma-

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

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

* La libreria Exec

* La libreria Graphics
* La libreria Layer

¢ La libreria Intuition

* La libreria lcon

* Le animazioni

* La gestione dei testi

«Programmare I'Amiga Vol. | & un impcnente stru-
mento di lavoro, strutturato in modo inelligente e
indispensabile per la vostra biblioteca tecnicay, (Byte)

784 pagine - 18,8 x 23,5 cm
ISBN 88-7803-004-X - 1. 80.000

EugeneP-{Mortimore MR

PROGRAMMARE

Eugene P. Mortimore

PROGRAMMARE
L’AMIGA VOL. I

La programmazione
e la gestione
dei dispositivi di /O

rogrammare I'Amiga Vol. |l
€ un manuale che analizza in
modo approfondito la program-
mazione dei dispositivi di I?O
Viene traftata anche la genera-
zione dei suoni e la sintesi voca-
le. Nel volume sono inclusi mol-
tissimi diagrammi e tavole di rife-
rimento per illustrare i singoli
concetti.

I 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.

o | dispositivi di /O La gestione dei dispositivi
o | dispositivi Audio * Narrator s Parallel e Serial
e Input * Console ¢ Keyboard  Gameport

o Printer ¢ Clipboard e Timer o TrackDisk

528 pagine - 18,8 x 23,5 cm
ISBN 88-7803-005-8 - 1. 70.000

1libri IHT sono disponibili nelle migliori librerie e computer shop. Per ordini diretii 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



