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L’AMIGA: Immagini, Suoni e
Animazioni sul Commodore Amiga

Autore: Michael Boom

Pagine: 390

Illustrazioni: 100

Formato: 18.8 x 23.5

ISBN: 88-7803-000-7

Prezzo: L. 60.000

Data di pubblicazione: novembre *87

E un’opera indispensabile per tutti i possessori di Amiga
500, 1000 e 2000 che, oltre ad illustrare tutte le
potenzialita del computer, tratta in modo completo le
procedure operative necessarie a sviluppare sofisticate
immagini video, a riprodurre suoni e musica e a creare
sequenze animate. Si rivela molto utile anche la parte
dedicata alla programmazione in Amiga BASIC e alle
istruzioni per l'uso di software sensazionale come Deluxe
cnnonseo or = AMIGA Paint, Musicraft e Deluxe Video.

Flight Simulator CO-PILOT

Autore: Charles Gulick

Pagine: 145

Formato: 18.8 x 23.5

ISBN: 88-7803-001-5

Prezzo: L. 25.000

Data di pubblicazione: dicembre ’87
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Il programma Flight Simulator non & un gioco, ma una
vera e propria simulazione, ed in quanto tale ¢
importante che sia presente una bibliografia adeguata.
Questo libro (bestseller negli USA) «...e indispensabile
per tutti gli amanti di Flight Simulator» (Erik
Sandberg-Diment, New York Times) ed & «...compagno
di emozioni sensazionali» (Computer Book Review).
Un’opera che «...sar letta con attenzione pagina per
pagina» (New York Times). Il volume e de.dtcato alle
versioni del programma per C-64/128, Amiga, Apple,
Atari ed IBM PC.

Il Manuale
/ dell’AmigaDOS

Il Manllale Autore: Commodore-Amiga

*Ami 1 Pagine: 320
gine:
dell m’,glqggls | Formato: 18.8 x 23.5
ISBN: 88-7803-002-3
Prezzo: L. 54.000
Data di pubblicazione: dicembre *87

Questo libro rappresenta la documentazione ufficiale
sull’AmigaDOS (1.0, 1.1 ed 1.2). Si divide in, tre
sezioni: la guida utente, che dettaglia tutti i comand;
DOS; il manuale tecnico, dedicato al sistema gerarchico
di filing ed il manuale di programmazione, che Sfornisce
nozioni sulla programmazione in C ed Assembly. Tanto
Corzmodoss - Amiud hids i neofiti quanto i programmalori pit esperti non
potranno fare a meno di questo manuale dedicato al
sistema operativo dell’Amiga 500, 1000 e 2000.
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Guida Ufficiale alla
Programmazione di GEOS GUIDA UFFICIALE ALLA
Autore: Berkeley Softworks PROGRAMMAZIONE DI

Formato: i’;.gén:: 24562 G E o S

ISBN: 88-7803-003-1
Prezzo: L. 64.000
Data di pubblicazione: dicembre 87

GEOS ¢ il nuovo sistema operativo per gli elaboratori
Commodore 64 e 128 in grado di trasformare gli otto
bit della CBM in potenti personal computer dotati di
interfaccia mouse, icone e menu a scomparsa. Scritto
dagli stessi autori di GEOS, questo libro offre una
trattazione completa di tutte le informazioni necessarie
a programmare nel nuovo ambiente operativo. Sono
incluse dettagliate informazioni su tutti i comandi, le
mappe di memoria e in generale su tutto cid che &
necessario per la programmazione in standard' GEOS.
Questo volume & inoltre l'unica «guida ufficiale»
pubblicata sino ad oggi.

Berkeley Softworks

Programmare I’Amiga, Vol. I

P,ROGRAMMARE Autore: Eugene P. Mortimer
L’AMIGA Pagine: 650

Formato: 18.8 x 23.5

ISBN: 88-7803-004-X

Prezzo: L. 75.000

Data di pubblicazione: marzo ’88

Eugene P. Mortimore

VOLUME |

Questo volume rappresenta uno strumento assolutamente
indispensabile per chi desidera programmare ’Amiga
500, 1000 e 2000 in C, Basic, Pascal o in linguaggio
Assembly. In quest’unica opera sono racchiuse tutte le
informazioni necessarie a sviluppare programmi,
utilizzando le spettacolari capacita grafiche dell’Amiga.
Sono inclusi anche i comandi della versione 1.2 del
software sistema. «...Questo libro & un’opera accurata e
ben organizzata che tratta in modo esauriente il

software interno dell’Amiga» (BYTE Magazine).

Programmare 1’Amiga, Vol. II

Autore: Eugene P. Mortimer L\ 0 ARE
5 Mo . PRoGRANMARE
Formato: 18.8 x 23.5 MIGA
ISBN: 88-7803-005-8 \ Eugene P. Mortimore

Prezzo: L. 60.000
Data di pubblicazione: febbraio 88

La continuazione del volume precedente nella quale &
_ affrontata la programmazione dei device di 1/0.

E inclusa anche la trattazione della generazione di
suoni e della sintesi vocale. Questo libro non si limita
alla semplice presentazione di tecniche di
programmazione, ma include anche un numero
considerevole di diagrammi atti ad illustrare i singoli
concetti e di tavole di referenza. Tutto il materiale
presentato e applicabile sia all originale Amiga 1000,
quanto al 500 ed al nuovo computer altamente
espandibile, IBM compatibile, Amiga 2000.
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La potenza d1 una banca dati, la dinamica di un quotidiano.
L7upico servizio telematxco italiano con le notizie in tempo

reale sul mondo dell’informatica.
- Il solo accessibile tramite la rete naz:unale U1deotel presente

in piu’

notizie piu’

di 32 distretti telefonici (oltre
Con LASERNET 888 potrai caricare pro rammi in TELESDFTHHRE;
chiacchierare in diretta con tutt ?

editare un tun spazio perscnale su PRIMB
interessanti di LASER HEWS e migliorare la tua

1888 comunil).

alxa sulle CHATLI
GINA, 1eggere ie

programmazione con i nostri corsi.
- Oltre 5688 pagxne gonsultabili 24 ore su 24,

I1 postro servizio ti

costa ogni giorno meno
della meta’ di un quo-
tidiano!

Per avere maggiori. infor-
mazioni sul servizio com-
pila il tagliando e spe-

discilo a:

008t ClRewR, 9

28125 MILANO - T.82/208261
88e@ V I P

Desidero ricevere maggiori informazioni
su LASERHET &ae
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[OWs¥ [JBBC IAtari 57 OPC

Spectrum CJ48K COPFlus 0128
OO Ho gia’ un adattatore telematice
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NOTE EDITORIALI

re il controverso problema della pirateria con

un dossier speciale. Da troppo tempo, infatti
nel nostro Paese si copia software e hardware
senza che i mezzi d’informazione si occupino a
fondo della questione. B
. Loscopo di queste pagine ¢ quello di presentare
il fenomeno nella sua molteplicita di aspetti
mettendo un po’ di chiarezza in una regionré dei
pianeta informatica troppo ricca
d’ombre. Il lettore, attraverso la
presentazione di interviste, schede e
testimonianze, potra farsi un’idea
d'ei meccanismi e delle reali propor-
zioni di questo problema e giungere
cosi ad una valutazione personale. 11
nostro obiettivo non ¢ quindi quello
di ergerci a giudici, quanto quello di
creare una coscienza e fornire basi di
valutazione.

Per quanto completo, per

cpmprensibili motivi di spa-
zio, il nostro servizio non ha

I n questo numero abbiamo deciso di affronta-

testimonianze ed opinioni. La possibilita di aprire
un dialogo con gli stessi pirati potrebbe rivelarsi di
grande interesse e anche a loro si rivolge il nostro
invito di voler partecipare a questo discorso.
Anche se la valutazione di questo lavoro spetta
ai nostri lettori, riteniamo ugualmente di poter
trarre un primo bilancio dal quadro generale della
situazione: qualcosa sta cambiando. Chi vende
software e hardware copiato si sta accorgendo che
un mercato ormai evolutosi comincia
ad avere esigenze diverse dai tempi in
cui I'utente non pensava ad altro che
ad un affannoso ammassare di pro-
grammi spesso inutili e non funziona-
ti su centinaia di dischetti. In questo
ambito le dichiarazioni di “pirati pen-
titi” assumono un’im-
portanza sostanziale.
La sensazione &
quella di un feno-
meno su vastissima
scala ancora larga-
mente diffuso, ma
in fase tutto som-

affrontato ogni singolo det-
taglio del problema. E qual-
che lettore a costante con-
tatto con questa realta potra anche non trovare
esposta qualche tematica a lui particolarmente
vicina. Questa non € comunque una limitazione,
quanto una voluta scelta editoriale; non si & voluto
infatti scrivere un trattato sull’argomento, bensi
fé%re luce su una realta fornendo spunti di
discussione e riflessione.

Su Commodore Gazetie intendiamo proseguire il
discorso su questo tema ampliandolo nei prossimi
numeri. A questo proposito invitiamo i nostri
lettori a voler partecipare attivamente inviandoci

FOTO PATRICIA LEEDS

mato discendente.
I primi fermenti dirin-
novamento sono quindi presenti. Sara ora la
coscienza collettiva di utenti, rivenditori e distri-
butori a dover fare il resto.

Riassumere in poche parole il perché si sia
arrivati a questo.’

L'informatica di massa ha avuto uno sviluppo
troppo rapido, che i pochi operatori del settore
non hanno saputo comprendere e seguire. E il
caso di dire che in questo caso la tecnologia ha
superato I'uomo, che non ¢& stato in grado i
crescere con la macchina. Ml



LA POSTA DELLA GAZETTE

LA VOCE DEI NOSTRI LETTORI

Meno commercio
nei Commodore Club

Mi rivolgo di nuovo a Voi,
dopo poco tempo che avete rispo-
sto a una mia lettera sulla pirate-
ria, per sollevare un altro caso e
magari anche lanciare un appello.

Il mio problema ¢ molto sem-
plice: come appassionato di com-
puter sono sempre alla ricerca di
nuovo software e di nuove espe-
rienze di altre persone, sicura-
mente piu esperte di me, che
possono aiutarmi ad ampliare la
mia conoscenza sul mondo del-
I'informatica. In quest’ottica ho
contattato numerosi Commodore
Club, nella speranza che alcune
mie aspettative potessero essere
soddisfatte, come lo scambio (ba-
date bene ho detto “scambio” e
non vendita) di software, di idee,
di esperienze e di tante altre
piccole cose che da solo a volte
non riesco a risolvere. Ma, im-
mancabilmente, tutti i Commo-
dore Club che ho contattato mi
hanno risposto inviandomi liste
interminabili di programmi e di
offerte speciali, come dei veri e
propri rivenditori di software. A
questo punto mi chiedo se esiste,
in Italia, un Club dove sia possibi-
le praticare solamente degli scam-

10 /OO

bi, e — ci tengo a precisare — non
solo di software. So bene che la
gestione di un club comporta
delle spese. Bene, allora aumenta-
te la quota di iscrizione, ma non vi
nascondete dietro il nome di
“Club” quando siete solo dei ri?
venditori. Io personalmente sarei
ben felice di mettere a disposizio-
ne la mia pur modesta “softeca”,
se si tratta di scambiare program-
mi tra soci di un club. Sbaglio? C’¢
qualcuno che mi pu6 fornire, se

Indirizzate tutta la corri-
spondenza
per la rivista a:

Commodore Gazette
La Posta della Gazette
Via Monte Napoleone, 9

20121 Milano

Preghiamo i lettori di essere
concisi
e concreti, per darci modo
di rispondere
al pia gran numero possibi-
le di lettere.
La Redazione si riserva
comunque il diritio di sinte-
tizzare
le lettere troppo lunghe.

esiste, questo tanto sospirato indi-
rizzo?
Ma_tteo Vizzani
Via Savona 50
41100 Modena

Amiga e domande

Tre domande da un Vostrg
assiduo lettore:

1) Avete int?nzione di pubbli.
care un corso in LM per Amigas
Se si, quando?

2) Nell’articolo “Amiga: tra
sogno e realta”, apparso nel terzo
numero della rivista, affermate
che quando ¢ in modo interlaccia-
to ’Amiga completa I’immagine
nel doppio del tempo, dando cos;
origine al fastidiosissimo “tremo-
lio”. Vi chiedo (malgrado Ia mia
ignoranza nel campo del|’har-
dware) se il modello A2000 espan-
so con la scheda MPU gg(20.
68881 della Computer System
Associates, possa in qualche mo-
do rimediare a questo difetto
grazie alla velocita a cuj opera, e
quindi giungendo al completa-
mento dell'immagine a 1/60 con-
tro 1/30, oppure se ¢ in<lispenszl~
bile che i tecnici riprogettino i
vari chip dedicati, rendendoli piu
veloci.



3) Per chi acquista la macchina
all’estero ¢ riconosciuta la garan-
zia dalla Commodore Italiana? E
per la manualistica, ¢ possibile
reperirla in lingua italiana? Nel
caso la risposta fosse negativa, che
libri mi consigliate di comprare?

Alessandro Bianchi
Scandicci (FI)

1) Un corso di programmazione
su Amiga @ gia nei mostri piani
editoriali e lo introdurremo quanto
prima.

2) La scheda con il 68020 non
risolve il problema del tremolio.

3) Delle macchine acquistate all’e-
stero la Commodore Italiana non
riconosce la garanzia. Come ma-
nualistica Le consigliamo i volumi
della IHT i cui titoli (L’ Amiga, 11
Manuale dell’AmigaDOS, Pro-
grammare I’Amiga...) sono elenca-
ti nell’Estratto dal catalogo libri
pubblicato in questo stesso numero.

Sara espandibile il
“Baby Amiga”?

Sono un ragazzo di 17 anni,
affascinato dalle potenzialita del-
I’Amiga (grafica, desktop publi-
shing, musica...), e probabile ac-
quirente di un Amiga 500.

Leggendo pero il vostro artico-
lo del giugno 87 I nuovi Commo-
dore Amiga 500 e 2000 (a proposi-
to, complimenti vivissimi: siete i
migliori, continuate su questa
linea), mi ¢ sorto un dubbio
atroce: pensavo che, tranne I'a-
spetto esterno e la quantita di
memoria disponibile, le due nuo-
ve macchine fossero identiche.
Da quel giorno non dormo pit
sonni tranquilli, quindi vi chiedo:
se acquitassi il “Baby Amiga”
(come qualcuno gia chiama I’
A500) , il mio computer potrebbe
avere in futuro, acquistando nuo-
vi accessori, le stesse capacita e la
stessa potenza del fratellone
A2000? In altre parole 'A500

a) ha tutti gli slot interni (9)
presenti su A20007?

b) ¢ espandibile a 9,5 MB trami-
te le schede A2052?
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c) puo supportare le XT e AT
card (A2088 e A2286)?

d) si puo collegare, tramite gli
slot che comunque possiede, a
schede di espansione e micropro-
cessori diversi, come le CPU Mo-
torola 68010, 68020, 68030 e le
Intel 8088, 80286 e 80386, € ai
coprocessori aritmetici 8087,
80287 e 688817

Vorrei inoltre sapere se le ta-
stiere dei due computer sono
identiche.

Saverio Coluzzi
Norma (LT)

L’A500 mon & stato costruito per
essere espandibile come I’A2000, e
quindi: non ha slot interni (ha un
unico connettore laterale), non ac-
cetta le schede di memoria del-
1’A2000 né quelle per la compatibili-
ta IBM e mon sono attualmente
disponibili espansioni con nuovi
chip. Del resto espandere I’A500
come il 2000 mon ha senso: chi
desidera una macchina con compa-
tibilita MS-DOS, schede turbo... pud
acquistare il 2000. Se il 500 si
potesse trasformare in un 2000 la
produzione di quest'ultimo modello
non avrebbe pii senso.

Per quel che riguarda la memoria
entrambi i modelli non possono
indirizzare direttamente pit di
512K di RAM.-Qualsiasi memoria
aggiuntiva viene utilizzata come
memoria virtuale. Le due tastiere
sono pressoché identiche; cambia
solamente la forma di alcuni tasti e
la sensibilita allo sfioramento.

Consigli utili

Rieccoci qua; tralascio la solita
telenovela di complimenti per
passare al dunque. Stavolta saro
sportivo, ho apprezzato molto il
modo in cui si & rivolto a me
Gianni Santi e ho deciso di accon-
tentarlo.

Sono convinto anch’io che non
serve a niente spendere due mi-
lioni solo per avere i migliori
videogiochi, gli unici ai quali sono
veramente interessato sono gli

adventure.

Spulciando il nuovo aggiorna-
mento della Lago sono riuscito a
trovarti qualcosa, ecco qua:

1) Instant Music (per creare
musica).

2) Pro draw graphics tablet
(tavoletta grafica).

3) Galileo (astronomia).

4) Shakespeare (desktop publi-
shing).

5) Vizawrite Desktop (word
processor).

Non ¢& molto, ma vedrai che
con un po’ di pazienza ne arrive-
ranno altri. Se vuoi telefona allo
031/300174 e prova a chiedere di
ordinartene qualcuno.

Per quanto riguarda i vari Hip-
po program (suona bene!) tutto
cio che posso fare & darti il
seguente indirizzo: Hippopota-
mus Software - 985 University
Ave., Stre. 12 - Los Gatos, CA
95030 (USA) - Tel. (001/408/
3953190).

Se trovi molte persone che
vogliono acquistare questi pro-
grammi puo darsi che alla Lago
riescano ad accontentarti.

Gian Luca Diana
Iglesias (Cagliari)

Importazioni di Software,
GEOS e Adattatore

Finalmente, dopo tanto pena-
re, una certa regolarita nell’uscita
della rivista. Erano veramente un
peccato per la vostra immagine
tutti quel ritardil! Anche perché
Commodore Gazette & una delle
riviste che si lasciano sfogliare
meglio, vuoi per I'impaginazione,
vuol per i contenuti.

Tra laltro, & uno dei pochi
mensili che hanno parlato e conti-
nuano a parlare di GEOS . Attendo
con ansia l'uscita del vostro volu-
me esplicativo, anche se mi sono
fatto inviare dall’ Abacus USA una
loro edizione sull’ argomento.

Con voi vorrei affrontare inve-
ce il discorso che riguarda la
distribuzione di questo prodotto.

Come & stato spesso sottolinea-
to il software in oggetto non ¢ di

ANCDORE /111
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proprieta della Commodore, ma
della Berkeley USA, la quale vin-
cola la distribuzione all’acquisto
di un C-64. Ora, non mi spiego
perché la Commodore Italiana
non sia riuscita ad avere un
contratto migliore e invece la
ngo si?l Non vorrei che la cosa si
rivelasse dannosa per i consuma-
tori.

Ancora una cosa: che differen-
za passa tra la versione 1.2 e a 1.3?
Non vorrei che si trattasse solo
del Desk. Top, visto che gia da un
pezzo esiste. O ¢ qualcosa di piu
s0stanzioso?
. C?Ple “pirata” dell’1.3 sono gia
In circolazione e contengono di
nuovo solo il Desk Top, peraltro
adoperabile tranquillamente con
tutte le applicazioni.

Ultimo dubbio: le applicazioni
precedentemente installate con
GEOS V. 1.2 possono girare con la
release 1.3? Da qualche parte ho
letto che le famose espansioni
RAM da 256K possono essere
sfruttate solo con la V1.3, & vero?

Cambiando discorso, visto che
¢ stato introdotto sul mercato
I'adattatore telematico Commo-
dore perché non aprire una rubri-
ca dedicata ai suoi utilizzatori,
magari fornendo le mailbox di chi
vorrebbe entrare nel giro Com-
modore/telematico? Se lo rite-
nente opportuno contrattatemi e
sard ben lieto di fornire il mio
recapito.

Per comiciare allego una tabel-
lina dove riporto alcune cosette
che ho scoperto e che sul manua-
le, per altro scarsino, non sono
neppure menzionate.

Caratteri particolari ottenibili
con I'adattatore telematico Com-
modore 6499

Tasto COMMODORE piv:
Tosto COMMODORE pid:
Tasto COMMODORE pio:
Tosto COMMODORE pid:
Tasto COMMODORE pio
Tosto COMMODORE pio: meno
Tosto COMMODORE pio: T

Tosto COMMODORE pic: (2 un)
Tasto COMMODORE pid: ;{p. & virgolo)

RETURN
F1

0

[
T i
$ [ ]
spazio ]
0
£

°fo soprasitia)
=
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Tasto SHIFT pid: : U
Tosto SHIFT pid: £ o

Enrico Martelli
Milano

Non si deve confondere la versio-
ne del sistema operativo GEOS con
le versioni delle diverse applicazioni
compatibili. Per esempio, Uapplica-
zione geoWrite V2.0 pud tranquil-
lamente venir installata sotto GEOS
V1.2.DeskTop V1.3 & lultima ver-
sione disponibile di DeskTop e gira
benissimo con GEOS V1.2. La ver-
sione di un’applicazione identifica
esclusivamente ’aggiornamento
dell’applicazione, e non la versione
di GEOS per la quale & stata
realizzata. Le differenze fra GEOS
V1.2 e GEOS V1.3 sono mimime e
non creano problemi di compatibili-
ta con le applicazioni in commercio.
Prevalentemente riguardano delle
migliorie apportate ad alcune routi-

ne di accesso al disco e Ueliminazio-
ne di qualche bug. )

Per quanto riguarda le copie
pirata di GEOS, diffidate! A parte il
fatto che sono illegali, i tecnici della
Berkeley Softworks hanno creato
degli accorgimenti tali per cui @
difficile che le copie pirata possano
venir impiegate senza incorrere in
spiacevoli inconvenienti. Oltre a
questo aspetto, molti pirati vendono
dei dischetti spacciandoli per GEOS
V1.3. Fate attenzione, perché di
solito avviene che la versione di
GEOS presente sul dischetto pirata &
ancora la V1.2, e solo deskTop e
altre applicazioni figurano in ver-
sioni superiori alle precedenti.

DeskTop V1.3 & compatibile con
tutte le applicazioni GEOS in com-
mercio, dal momento che ¢ “solo”
una sofisticata applicazione di tipo
file manager.

Sulle espansioni RAM per il C-64
pubblicheremo molte informazioni
nei prossimi numeri e non manche-
remo di descriverle in ambiente
GEOS.

Nei prossimi numeri dedicheremo
una parte di Telecomunicare Og-
gi ai possessori dell’adattatore tele-
matico. Per quel che riguarda la
distribuzione di GEOS da parte

della Commodore & pin indicato che
indirizzi la Sua domanda alla
rubrica Filo diretto.

Qualche domanda sul 68010/20

Sono un affezionato lettore di
Milano prossimo acquirente di un
Amiga. Nella rubrica 1/0 dello
scorso gennaio ho letto una noti-
zia strana quanto interessante
riguardo i microprocessori MC
68010 e 68020. Veniva indicata
infatti la possibilita di sostituirli al
68000, con il vantaggio di una
maggiore velocita di esecuzione.
La domanda é:

1) & realmente possibile tale
operazione dal momento che,
immagino, tutti gli altri compo-
nenti sono stati tarati in funzione
del 68000 e non del 680107 E se &
possibile, come avviene la cosa?

2) In caso affermativo, dove
rivolgersi e a quale prezzo per
acquistare il 68010 o 68020?

Carlo Antonel)j
Milang

La sostituzione indicata p ¢ff,,,:
vamente possibile. Ad esempif,{ettll"
Bytec (tel. 0111592551 - 503005)
vende al pubblico un kit per i
montaggio del 68010.

Programmatori di adventure

Siamo tre giovani programmga.
tori che vorrebbero avere notizje
sulle possibili ditte distributricj di
adventure presentiin Italia, ayep.
done creata una.

Crediamo che il nostro lavors
sia di grande interesse in quanto
creato col G.A.C.

Assicuriamo la massima seriety
e Vi preghiamo di una risp()s[;;
anche breve o in forma privata,

Giovanni Riepoli
S. Margherita di Savoia (FG)

Potete provare a contattare la
Arscom (010/504752), Via G.B.
D’Albertis 25/22, 16145 Genova,
software house di adventure in
italiano.

.
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UNA GUIDA PER ORIENTARSI NEL MONDO DEL SOFTWARE

ACE 2

Computer: C-64/128
Supporto: Cassetta
Prezzo: L. 18.000
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16

22100 Como - 031,/300174)
M olti celebri programmi, so-
prattutto di corse automo-
bilistiche (ad esempio Pitstop),
sono usciti in versione per due
giocatori: ognuno puo seguire
I'azione sulla propria porzione di
schermo connessa a quella dell’al-
tro giocatore, in modo tale che,
quando ¢ a portata di vista, ’av-
versario appaia sul proprio cam-
po. Finora pero non si era visto un
buon programma del genere nel
campo della simulazione di volo,
o per meglio dire del duello
aereo, se si eccettuano Twin Tor-
nado, di cui abbiamo parlato nel
numero 3/87 (che pero prevede-
va il collegamento via cavo di 2
computer) e Mig Alley Ace della
Microprose, che aveva una grafi-
ca senza molte pretese. ACE 2
della britannica Cascade viene a
colmare questo vuoto seguendo il
classico ACE, che ebbe un buon
successo un po’ di tempo fa,
permettendo di giocare in coppia
con buoni livelli di qualita.
All'inizio del gioco vengono

esposti alcuni parametri modifi-
cabili, quali il numero dei giocato-
ri (due, oppure uno con il compu-
ter come avversario), il numero
dei missili necessari per abbattere
un velivolo, il numero di aerei a
disposizione, la zona di combatti-

Scheda Critica

Insufficiente.
Un pessimo prodotto che non
merita nessuna considerazione.

Mediocre.

Alcuni problemi rilevati in que-
sto programma ci fanno ritene-
re che ce ne siano di molto mi-
gliori.

Discreto.

Lascia lo spazio che trova,
Non aspettatevi grandissime
emozioni

Buono.
Uno dei migliori programmi
della sua categoria.

Ottimo!
Un programma eccezionale
che sorpassa tutti gli altri.

mento, e se si esclude o no la
possibilita di schiantarsi a terra
(opzione utile solo per i primi voli
di prova, data la sua palese irreal-
ta).

Subito dopo, per evitare pro-
blemi di duplicazione illecita, vie-
ne richiesto di digitare il colore
corrispondente a una casella (de-
signata da una lettera e un nume-
ro), riportato su una griglia sul
retro della copertina. Se si sbaglia
piu di due volte il programma si
cancella dalla memoria. La trova-
ta & notevole dato che finora i vari
codici erano facilmente fotoco-
piabili... mentre & senz’altro piu
difficile reperire una fotocopia-
trice a colori.

Ultimate queste operazioni ap-
paiono i due aerei sulle rispettive
piste di decollo: bisogna procede-
re a equipaggiarli con le armi
desiderate. Oltre al cannoncino
di bordo si possono scegliere
missili termoguidati, missili tele-
guidati (che richiedono di essere
manovrati dal pilota fino all’o-
biettivo) e potentissimi missili ter-
ra-aria (assai difficili da condurre
sul bersaglio). Al decollo le due
meta dello schermo (superiore e
inferiore) riproducono le due ca-
bine degli aerei con relative stru-
mentazioni. Il realismo della
plancia comandi lascia alquanto a




SOFTWARE GALLERY

desiderare, d’altra parte bisogna
ricordare che ACE (sia nella prima
che nella seconda versione) non
pretende di essere un simulatore
di volo quanto un “emulatore” (e
infatti la sigla significa Air Combat
Emulator).

Mancano, percid, molte funzio-
ni care agli amanti del volo simu-
lato, quali il controllo dei flap, del
carrello, del timone, la tempera-
tura dei motori, e alcuni dettagli
realistici quali il rallentamento in
virata o il mutare della velocita di
stallo. C’¢ pero tutto il necessario
per un’ottima giocabilita e un
avvincente duello: computer di
bordo, radar, orizzonte artificia-
le, indicatori di altitudine e velo-

PILOT TUO
PLRNGS 03 |

cita, di potenza e carburante,
bussola e armi selezionate.

Lo scopo del gioco consiste nel
cercare di intercettare l'aereo
nemico e di abbatterlo senza
essere colpiti. Il movimento e la
grafica dell’avversario che appare
sullo schermo risultano buoni,
cosi come la risposta ai comandi
di entrambi gli aerei. Si rivela
invece alquanto deludente lo sce-
nario in cui si svolge il duello, del
tutto privo di punti di riferimento
come montagne, aeroporti, fiu-
mi, che erano il punto di forza del
primo ACE. L’unico elemento
distinguibile ¢ il confine tra cielo
e terra. Il controllo avviene trami-

14/ COMODOT

te due joystick e tastiera per
alcune funzioni come la potenza
dei motori, la visione delle mappe
o la scelta delle armi.

Nel suo complesso il gioco
risulta rapido e avvincente; &
accompagnato anche da alcuni
particolari realistici, come una
portaerei che spara contro uno
dei contendenti e la possibilita di
evitare i missili nemici sviandoli
con il lancio di bengala (per quelli
termoguidati) o di striscioline di
metallo (per ingannare il radar di
quelli teleguidati). Molto ben rea-
lizzata ¢ anche la strategia del
computer, che conta 20 livelli
diversi di difficolta. Le tattiche
dell’avversario artificiale sono de-

cisamente realistiche e degne di
un contendente umano. Sicura-
mente un discreto programma, se
non per gli appassionati di volo,
certamente per chiunque voglia
divertirsi e provare I'emozione di
un duello aereo.

PIRATES!

Computer: C-64/128
Supporto: Cassetta/Disco
Prezzo: L. 23.000/35.000
Distribuzione: Lago (Via Napoleona, 16
22100 Como - 031/300174

S

pesso (sbagliandosi!) si dedu-
ce la qualita di un program-

ma da una semplice occhiata alla
confezione e al materiale che
contiene, come i manuali, le map-
pe e la documentazione di contor-
no. E il caso di Pirates!, che si
presenta con una confezione cu-
ratissima (con riproduzioni di
schermate grafiche che ben di-
spongono l'utente) all’interno
della quale troviamo un manuale
di 90 pagine, ricco di richiami
storici e dati geografici, e una
minuziosa cartina a colori dei
Caraibi con decine di isole e citta.
Nel corso del caricamento vengo-
no presentate numerose opzioni,
tra le quali la possibilita di in-
traprendere una nuova carriera
(piratesca, naturalmente) o dj ci-
mentarsi in un particolare perio-
do storico, di scegliere la propria
nazionalita (naturalmente solo in-
glese, francese, tedesca o spagno-
la), il livello di abilita e le caratte-
ristiche del giocatore, come I’abi.
lita nel duello, T'esperienza gj
navigazione, la mira nel canpg.
neggiamento o la conoscenzg del-
la medicina. Ciascuna dj queste
opzioni si rivelera poi utile e

i N
ottenere nel corso del gioco Ct}:r

p . i
vantaggi, come una maggior g
strezza nei duelli, una mingy

difficolta nel governare i veljer;
una buona precisione negli SCOH:
tri d’artiglieria o una ridoty
possibilita di epidemie a bordo,

Fatte le opportune scelte inizig
il gioco vero e proprio e con essq
la nostra delusione. Si tratta infat-
ti di un gioco di strategia (privo
del resto di ogni difficolta) cop
sporadici momenti diazione. Ne].
la maggior parte dei casi lo sceng-
rio é limitatoa uno schermo in cuj
compaiono dei messaggi aj quali
si deve rispondere, scegliendo se
recarsi dal governatore, o g]la
taverna (dove si arruolano uomi-
ni), o contrattare con un mercan-
te, o dividere il bottino, o |
la citta.

Cisono, ¢ vero, alcuni momenti
in cui il gioco assume una veste
d’azione con uso della grafica. Il
primo caso & quello della naviga-
zione quando il proprio vascello
(di dimensioni molto contenute)
appare in mare, circondato da
isolette molto abbozzate. Peccato

asciare

-



che non solo la grafica lasci a
desiderare ma che anche il movi-
mento risulti complicato e impre-
ciso. Si puo decidere poi di sbar-
care a terra e andare in una delle
numerose cittd dove & possibile
entrare pacificamente o attacca-
re. L’attacco pero ¢ un’altra delu-
sione in quanto ¢ sintetizzato nel
duello tra il protagonista e un

glie se affrontarla in combatti-
mento. In questo caso la pagina
grafica cambia eliminando (con
nostra sorpresa) tutti quegli ele-
menti del paesaggio, quali terre e
isole, che potevano rendere il
duello meno monotono e piu
interessante. Appaiono invece i
due vascelli che si affrontano in
alto mare, in questo caso in modo

The worldss first
buckling simulation.

altro soldato, che appaiono in
primo piano. Graficamente sono
piuttosto mal realizzati, ma cio
che lascia a desiderare sono so-
prattutto il movimento e la ri-
spondenza ai comandi.
Proviamo allora un’altra espe-
rienza: il duello in mare. Dopo
che un messaggio riferisce I'avvi-
stamento di un’altra nave si sce-
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abbastanza accurato anche se ri-
petitivo, a colpi di cannone. Se le
navi poi si accostano avviene un
abbordaggio e qui con nostra
ulteriore sorpresa ritroviamo il
medesimo duello propostoci in
occasione dell’attacco alla citta.
Alla fine della partita ci si rende
conto che in nessuna parte del
gioco sono presenti le schermate

SOFTWARE GALLERY

grafiche illustrate sulla confezio-
ne, come ci informa una invisibile
noticina che afferma: “le scher-
mate possono variare a seconda
del tipo di computer e del forma-
to...”. Scopriamo infatti che quel-
la grafica affascinante & tratta
dalla versione per ’Amiga. Per il
resto poi vi sono poche altre
varianti, come un duello tra il
veliero e fortezze costiere (sem-
pre a colpi di cannone), la ricerca
di tesori o le decisioni riguardo al
carico delle navi, al numero di
uomini, alla quantita di cibo e di
cannoni.

1l programma in definitiva la-
scia abbastanza indifferenti e non
si discosta particolarmente da al-
tri di questo genere come Seven
Cities of Gold (uscito piu di 3 anni
fa) e che anzi forse sono preferibi-
li perché piu coerenti come simu-
lazioni. 11 lato migliore di Pirates!
¢ quello storico-geografico, che
fornisce una quantita di informa-
zioni e la possibilita di ripetere
spedizioni o situazioni realmente
accadute. 11 manuale riporta poi
numerosissime pagine dedicate a
quegli avvenimenti fornendo utili
informazioni sugli usi e i costumi
dell’epoca, sulle avventure, sugli
uomini e sulle imbarcazioni che si
affrontarono sotto la bandiera
nera tra il 1560 e il 1700.

PASSENGERS
ON THE WIND

Computer: C-64/128

Supporto: Cassetta/Disco
Prezzo: L. 25.000/39.000 ‘
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16

99100 Como - 031/300174)
P assengers on the wind & un
nuovo tipo di adventure ba-
sato su una concezione diversa e
pit evoluta di questo tipo di
giochi. Non si tratta di far com-
piere al proprio personaggio un
percorso prefissato fino a rag-
giungere la soluzione attraverso
vari puzzle e indovinelli, quanto
di condurlo lungo una strada che
comprende diverse possibilita,
tutte operative, a seconda delle
15

WD
auzEiTE
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quali si determinera la meta fina-

PKSSERGERs QR TBE W:IRD le. Un gioco di ruolo alla Moon-
it F B dark’s Revenge, ma con caratteri-

arrer g ourgeon stiche particolari: si tratta innan-

— — : zitutto di una vicenda molto intri-

i cata con diverse storie in atto,
questioni di potere, di denaro,

COMMODORE l

C64,C128 d’amore o di avventura e vi sono
Cassatte

|
\ |
\ Useofmouseis /|
\recommended < \

|

/ molti personaggi in cerca di qual-
cosa che a loro manca. La mag-
giore particolarita consiste pro-
prio nel poter impersonificare in
ogni momento della partita diffe-
renti persone, e determinare cosi
non solo la loro sorte, ma I'intero
intreccio della storia.

In questo modo si diviene allo
stesso tempo attori e registi (e
naturalmente spettatori) degli av-
venimenti. Il tutto perd avviene
entro spazi gia previsti, e quindi la
supervisione si limita a diversi
percorsi gia studiati, per i quali
bisogna scegliere e fornire Je
risposte esclusivamente tra quelle
in menu. Nonostante cid il pro-
gramma ¢ studiato in modo da
proporre molti personaggi (circa
15) e centinaia di diverse situazio.-
ni. Il tutto si basa sui celebrj
fumetti di Francois Bourgeon, i
cui capolavoro, che s’intitola ap-
punto Passengers on the Wind , ha
avuto un grande successo di critj.
ca. L’autore ha consentito ally
traduzione del suo lavoro in sof.
tware solo a patto che lo spirito e
I’'atmosfera delle sue avventure
rimanessero intatti e che fossero
scrupolosamente l‘ispe_ttz_ne le lo-
ro peculiari caratteristiche. La
vicenda si svolge nell’epoca della
rivoluzione francese nel famoso
triangolo del commercio degli
schiavi America-Africa-Inghilter-
ra. Qui troviamo diversi perso-
naggi in differenti situazioni e in
rapporto fra loro.

Il programma ¢ diviso in 10
episodi (caricabili anche singolur~
mente) che conducono nei piu
diversi mondi dell’epoca, dalle
battaglie navali alla savana africa-
na dove scoprire riti voodoo. Lo
schermo risulta diviso in 8 parti
principali. La prima illustra la
situazione presente con una grafi-
ca accurata, che perd non cambia
nel corso dell’episodio fatta ecce-
zione per alcune finestre che si

16 /CONMCDON
anzere



aprono e illustrano piccoli parti-
colari nel corso della vicenda.
C’¢ poi un riquadro nel quale
appare il volto del personaggio
impersonificato e dove tramite
due riquadri piu piccoli si posso-

no scegliere i protagonisti presen-
ti sulla scena.

Un’ultima finestra espone i
messaggi scritti che riguardano i
pensieri o i discorsi del personag-
gio scelto. A volte ¢ necesario
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operare delle scelte e si deve
selezionare il tipo di risposta desi-
derato. Il tutto avviene esclusiva-
mente tramite joystick e senza
dover battere nessun testo con la
tastiera. Nello stesso modo si
possono selezionare i protagoni-
sti, spostando sulle loro figure, o
nei luoghi dove si trovano, una
freccetta.

Il gioco rispetta pero dei canoni
gia prefissati, e all'inizio di ogni
partita si ripeteranno le stesse
situazioni. In questo modo I'in-
fluenza del giocatore nei primi
momenti € piuttosto limitata,
mentre col procedere della parti-
ta le situazioni si aggrovigliano e
la trama assume diverse configu-
razioni.

Un difetto risiede forse nell’ec-
cessiva staticita della parte grafica
(pur realizzata in modo eccellen-
te), che perdura in ogni episodio,
e anche nella difficolta che sorge
talvolta nel dover scegliere talune
risposte che, pur con minime
sfumature, possono portare a ri-
sultati disastrosi.

Un game appassionante, in-
somma, per chi ama i libri d’av-
ventura o per gli appassionati di
adventure e giochi di ruolo, con
un tocco particolare di esotismo e
di classe, anche a scapito dell’im-
mediatezza.

THE LURKING
HORROR

Computer: C-64/128, Amiga
Supporto: Cassetta/Disco
Prezzo: L. 18.000/nc
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16

99100 Como - 031 /300174)

elcome to G.U.E.! Cosi re-
w cita la prima pagina della
guida dello studente del George
Underwood Edwards Institute. E
tutto ci sembra affascinante.
L’ampia scalinata e le alte colon-
ne dell’ingresso, gli spaziosi labo-
ratori, i verdi prati che circonda-
no la torre vittoriana dell’ Edward
Hall. Ma una piccola nota della
guida attira la nostra attenzione
E solo un breve cenno ai larghi
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tunnel sotterranei che collegano
tra loro gli edifici dell'Istituto.
Sono molto vecchi, ci viene detto.
Alcuni poi sono stati chiusi per
ragioni di sicurezza. Poi il tono
del testo diviene piti secco. Alcuni
decessi sono stati attribuiti alle
esplorazioni che gli studenti han-
no compiuto in questi tunnel.
Segue un invito esplicito a starne
alla larga.

Cosi, tra reminiscenze forse del
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WD:844:08

periodo trascorso al Laboratory
for Computer Science del MIT e
ben giocati “anticipi”, Dave
Lebling conduce per mano il
giocatore nel mondo di The Lu-
rhing Horror. A Lebling dobbia-
mo la stesura originale su main-
frame di Zork, I'elaborazione del-
la sua Trilogia e quindi Starcross,
Suspect e Spellbreaker . Ma piti che
a Zork, quando sotto una tormen-
ta di neve ci rechiamo al Compu-
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ter Center del G.U.E. vengono
rievocate nella nostra mente at-
mosfere alla Shining di Stephen
King.

L’edificio sembra deserto. Nel-
la grande sala dei computer un
hacker sta tuttavia battendo velo-
cemente un grosso programma,
forse in assembly, su una tastiera.
Perso nel suo mondo, non fa caso
al nostro ingresso. Noi invece
notiamo il suo abbigliamento e

INTERACTIVE FICTION

(OLLYWOOD DAVE ANDERSON!

soprattutto il grosso mazzo di
chiavi che porta alla cintura. 1
sotterranei ci attirano e non sap-
piamo resistere alla tentazione di
esplorarli. In uno slargo notiamo
una grossa porta. E chiusa da un
lucchetto. A nulla valgono i nostri
sforzi, né l'ausilio di un piede di
porco che abbiamo raccolto stra-
da facendo. Ci serve una chiave.
Ci ricordiamo dell’hacker e del
suo grosso mazzo. Come indurlo

a prestarcelo? Fortunatamente
anche gli hacker hanno uno sto-
maco. Non solo, hanno anche dei
gusti ben precisi. Se frughiamo
nella cucina dell’edificio, apriamo
un frigorifero, e facciamo buon
uso di un forno a microonde,
forse riusciremo a soddisfare le
sue brame.

Ma i sotterranei ci attendono...
un innocente passaggio tra due
edifici... una larga crepa in una
cantina... Il mondo di The Lurking
Horror ci ha aperto le sue porte.

Quest’assaggio vi avra certo
invitato a proseguire in un’adven-
ture che ha tali capacita evocative
da rendere inutile ogni fronzolo
grafico. Vocabolario, parser, toc-
€O narrativo sono tutti nella mi-
gliore tradizione dell’Infocom,
tanto che gli appassionati abituatj
a giocare fino alle ore piccole
proveranno un certo senso dj
disagio, nel restare di fro
mongitor da cui sembra uscirnetiril

strana, raggelantissima atmosfe.
Tra...

HOLLYWOOD
HIJINX

Computer: C-64/128, Amiga
Supporto: Cassetta/Disco
Distibuzione: Lago (Via N
22100 Como - o§l1g?3(06‘}§4‘;p0]e°"a 16
U na buffa caccia a] tesoro
Ecco 'argomento de] gioco
realizzato da Dave Anderson e
Liz Cyr-Jones per la Infocon. Ce
lo dicono quasi di sfuggita gli
autori §tessi, in una breve nota aj
titoli di testa. L’ingresso dj Dave
Anderson, prima come product
tester, poi come manager of te-
sting e quindi come game writer
sembra aver portato una vena dj
dolce follia nella famosa casa di
Cambridge. Un primo risultato ¢
ora nelle nostre mani. Da ragazzi
avevamo passato molte estati nel-
la grande casa di Malibu con zia
Hildegarde e zio Buddy. Quanti
ricordi! I vasto patio accoglieva a
stento le celebrita di Hollywood
che rendevano omaggio a zio

e ST



Buddy, “The King of B’s”, i
grandi Buddy Burbanks Studlo&
La casa rigurgitava dei strani
oggetti di scena degli oltre seicen-
to film prodotti dalla B’s e dei
molti souvenir raccolti dalla cop-
pia nei suoi molti viaggi.

Zio Buddy & morto alcuni anni
fa. Oggi, ai funerali di zia Hilde-

torcia. Abbiamo cosi appreso le
ultime volonta degli zii. Tutti i
loro beni verranno a noi se riusci-
remo a trovare in una notte i dieci
tesori nascosti nella proprieta.
L’indomani alle nove il legale ci
avrebbe atteso nel soggiorno del-
la casa per controllare il nostro
operato e procedere all’esecuzio-

La cerimonia fu chiaramente pubblica e

nel sepolcro furono posti

i resti di un

sacerdote pPrivo di monili e fu quindi
chiaro a tutti che il sepolcro non
conteneva alcun gioiello.

garde, il suo legale ci ha fermati.
Siamo saliti sulla sua grossa li-
mousine e siamo tornati ancora
una volta a Malibu. Prima di
entrare cisono stati dati una copia
del testamento di zia Hildegarde,
una foto di zio Buddy che sul
retro reca una sua poesia, € una

ne testamentaria. Queste le pre-
messe e 'ambientazione del gio-
co. Pit di centocinquanta locazio-
ni attendono poi in Hollywood il
giocatore. Un vero labirinto in
cui sarebbe facile perdersi, se non
esistesse una mappa nascosta e se

non fosse abbastanza facile en-
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trarne in possesso.

Un gioco di esplorazione, quin-
di, in ambienti descritti con abili-
ta e con amore per un’epoca
ormai trascorsa. Il terreno del
gioco ¢ poi letteralmente cospar-
so di enigmi affascinanti costruiti
attorno agli oggetti piu diversi.
Non ¢ difficile per gli amanti del
cinema americano degli anni Cin-
quanta riconoscere le molte cita-
zioni dai film di quell’epoca, e la
cosa & di un certo aiuto. Anche
per tutti gli altri mortali tuttavia
le difficolta non sono insormonta-
bili. Piu difficile, a meno forse di
avere una lunga pratica col gioco,
arrivare alla conclusione entro
I'ora stabilita dal testamento. Le
dodici ore assegnate, pari a sette-
centoventi nostre mosse, ci sono
sembrate nei primi tentativi,
troppo poche. Abbiamo spesso
consultato, tramite il comando
“time”, 'orologio interno del gio-
co. Solo per scoprire che era
tardi, troppo tardi...

Nell'insieme, anche questa vol-
ta la Infocom ha fatto centro.
Una trama semplice, una scrittu-
ra sognante ed evocativa, degli
enigmi affascinanti, il fascino re-
tro delle atmosfere del cinema in
bianco e nero: ci sembra ci siano
tutti gli ingredienti per accattiva-
re dnchc il giocatore piu smalizia-

to.

VAMPYR
MOTEL
E I PREDATORI
DELLA VALLE
DEI RE

Computer: C-64/128

Supporto: Cass Disco

Prezzo: L. 7.000,/8.000
Distribuzione: Arscom (Via G.B
D’Albertis 25 /22 - 16145 Genova

52)

010/50-

D opo aver pubblicato le loro
adventure presso diversi

editori, il gruppo di Genova Ar-

scom € ora in edicola con una

rivista mensile di adventure game

in italiano: la Epix 3001. la

UV OER 19
CAZETTE
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Arscom ha organizzato anche una
rete di vendita per corrisponden-
za dei suoi prodotti, secondo una
scelta che si va diffondendo pres-
so molti autori ed editori. Un’ul-
teriore testimonianza che il pub-
blico italiano si sta orientando con
un certo favore verso questo tipo
di utenza ludica degli home com-
puter.

I prodotti della Arscom per
Commodore 64 e 128, in versione
disco e cassetta, sono accompa-
gnati da una lunga lettera all’u-
tente che affronta il tema della
pirateria, e offre giustamente una
sorta di premio di fedelta a chi,
invece di permettere la duplica-
zione clandestina del gioco che
possiede, indirizza nuovi utenti
all’acquisto dei prodotti originali.
E un’iniziativa meritoria, che si va
diffondendo, e che approviamo.
La tutela degli autori di software
originale, specie in italiano, € una
condizione indispensabile per la
stessa crescita di qualita dei pro-
dotti.

Ma veniamo al gioco, che ab-
biamo esaminato in versione di-
sco. Il programma vero e proprio
viene caricato in due parti separa-
te e successive, attraverso un
menu iniziale dall’aspetto non
propriamente ludico. La seconda
parte, una volta caricata dal me-
nu, & accessibile all’'utente solo
attraverso una frase chiave che si
ottiene portando a buon fine la
prima parte.

Vampyr Motel & un’ adventure
con grafica a mezzo schermo che
accompagna un testo talvolta_ for-
se un po’ troppo scarno. Siamo
certo molto lontano dalla magia
evocativa, quasi letteraria, dei
testi delle avventure dell’Ir}fO—
com. Tuttavia in alcuni casi la

semischermata grafica supplisce
all’esiguita delle informazioni del
testo scritto. Il gioco € mappato €
ci si muove secondo i tradizinali
comandi dei punti cardinali, an-
che se spesso si possono usare
verbi di moto. I1 parser, di prima
generazione, analizza soltanto
due parole, costringendo I'utente
a usare un linguaggio quasi “arti-
f‘}cm]et', al quale ormai gli appas-
stonati di adventure di questa
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generazione sono tuttavia abitua-
ti. In ogni caso pesa una certa
rigidita dei verbi; in pratica sono
totalmente esclusi i sinonimi, che
pure sarebbero logicamente ac-
cettabili. I comandi di sistema —
oltre ai tradizionali I = inventario,
S = salvataggio della posizione su
supporto esterno; L= caricamen-
todella posizione salvata — preve-
dono una interessante possibilita
di salvare <SR> e ricaricare
<LR> la posizione acquisita di-
rettamente in memoria, senza
dunque uscire dall’ambiente
adventure.

11 protagonista di Vampyr Motel
si tova in un tetro motel composto
di quattro stanze e una reception,
ma con a fianco un’oscura villa, e
si sovviene della misteriosa scom-
parsa di una ragazza... Lo spirito
di avventura e poi la necessita di
sopravvivenza lo spingono a
esplorare le diverse stanze, di cui
dovra trovare di volta in volta le
chiavi, a scoprire messaggi di
soccorso e indizi di una possibile
tragedia che sta per essere consu-
mata... e che il nostro prode eroe
vuole impedire. Naturalmente su
tutte le azioni aleggia il pericolo
di incontrare il Vampiro senza
poterlo neutralizzare, nel qual
caso la morte del protagonista &
assicurata.

La tipologia del gioco & ormai
molto consolidata, anche se, al-
meno per il nostro gusto, le morti
del giocatore sono forse troppo
frequenti, notevolmente impre-
vedibili e spesso derivanti da
situazioni non del tutto giustifica-
te... Ma si sal Lo spirito del gioco
& tentare, fallire, tentare di nuo-
vo. Nel finale... qualche sorpresa.

I Predatori della Valle dei Re ¢
invece un’adventure che richia-

ma le gesta ormai classiche di
Indiana Jones, anche se il prota-
gonista sl chiama John Byteson
(un vizio da m\formatlcﬂ). Il gioco
questa volta e.preceduto da un
prologo costitulto da un racconto
rinvenuto in un antico papiro
della XIX Dinastia, quella di Ra-
messe II. L’architetto del farao-
ne, costruttore di un sepolcro che
si vuole inaccessibile, certo di
venire ucciso a tutela del segreto,

affida ai posteri alcune informa-
zioni sul tesoro nascosto e sul suo
inestimabile valore. Il resto sta al
protagonista...

Questo prodotto, tipologica-
mente simile al precedente, &
abbastanza ben ambientato e
provvisto di un testo piu attento,
sempre accompagnato da grafica
e semischermo. Qualche difficol-
ta, forse troppo imprevedibile,
non viene risparmiata al gicato-
re... Manca invece, rispetto a
Vampyr Motel, I'utile comando di
sistema per il salvataggio della
posizione direttamente in memo-
ria, mentre si pud ricorrere a
quello tradizionale su supporto
esterno.

In conclusione i prodotti della
Arscom rispecchiano gli standard
delle avventure in lingua italiana
¢ contemporaneamente testimo-
niano I'interesse crescente dell’u-
tenza per questo tipo di giochi.

VIZAWRITE
DESKTOP

Computer: Amiga

Supporto: Disco
Prepfzo: L. 159.000 )
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16

22100 Como - 031/300174)
V izawrite, della Viza Softwa-
re, & un word processor del
tipo WYSIWYG (What You See Is
What You Get, quello che vedi &
cio che ottieni) appena introdotto
in Italia dalla Lago al prezzo di
159.00Q lire. La particolarita che
caratterizza questo tipo di word
processor — ma forse sarebbe pit
giusto chiamarlo documen; proces-
sor, e il perché lo vedremo poi —
¢ quella di mostrare syl video
sempre e in ogni momento, quel:
lo che si otterrebbe su carta
e_ffettu_ando la stampa. Quindi se
si modifica, per esempio, il margi-
ne sinistro, si ottiene subito la
riformattazione del testo sotto i
propri occhi per mostrare il nuo-
vo aspetto del documento.
Il package comprende il di-
schetto del programma e un ma-
nuale molto chiaro e ben struttu-




rato ma, ovviamente, in inglese. Il
manuale, di cui presumibilmente
non verra proposta la traduzione,
si riferisce alla versione 1.00 del
programma, mentre quella sul
dischetto & la 1.02. Le indicazioni
delle variazioni tra una versione e
P'altra sono contenute in un file di
testo presente sul dischetto.

I programma gestisce il docu-
mento come una serie di pagine
di cui si puo specificare il forma-
to, l'intestazione, la nota a pie di
pagina e le tabulazioni. Esistono
quattro tipi di tabulazione: la
prima agisce normalmente, la
seconda ¢ quella decimale per
I’allineamento dei numeri, la ter-
za permette di centrare il testo
attorno a essa, mentre la quarta
pone il testo alla sua sinistra,
provocando quindi un allinea-
mento a destra. Infine & possibile,
riferendosi a uno dei tab, far
rientrare un intero paragrafo;
per far rientrare solo la prima
riga di un nuovo paragrafo &
invece sufficiente premere il tasto
di tabulazione prima di introdur-
re il testo.

Il testo che si inserisce puo
essere in una qualunque delle
fonti disponibili e non esiste nes-
suna limitazione al numero e al
tipo di fonti impiegate in un
documento. Ogni fonte di carat-
teri puo essere modiﬁcat'a con
uno dei cinque stili disponibili, o
con loro combinazioni. Inoltre, se
lo si desidera, si puo utilizzare una
qualunque fonte (per esempio
quelle della serie Zuma) che non
sia presente sul dischetto fornito.
Se durante la stesura di un docu-
mento abbiamo usato un caratte-
re o uno stile che in un secondo
momento non ci soddisfa, & suffi-
ciente qualche tocco di mouse per
modificare in tempo reale il testo
secondo i nostri desideri. Pur-
troppo l'uso di fonti carattere
diverse e soprattutto le continue
operazioni di formattazione ral-
lentano in modo significativo la
visualizzazione sullo schermo.
Puo quindi succedere, se si digita
abbastanza velocemente, che la
parola visualizzata dal program-
ma sia diversa da quella che
effettivamente si sta introducen-

do. Basta attendere qualche istan-
te, in modo che il programma
disegni sullo schermo tuttii carat-
teri rimasti, per verificare che
Vizawrite non perde nessuna bat-
tuta: segno evidente di un abbon-
dante buffer di tastiera. Se qual-
cuno provasse fastidio per questa
particolarita potrebbe usare un
qualunque WP dalla digitazione
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¢ in grado di risolvere numerose
situazioni in cui si richieda un
output di qualita. Lo prova il fatto
che esiste la possibilita di include-
re delle figure grafiche nel testo.
Le figure da caricare devono
essere IFF in due soli colori e
possono essere posizionate in qua-
lunque parte del testo. Si possono
ingrandire, rimpicciolire e sposta-

Edit Multiple Documents
Fant Selection
Include Pictures
WYSIWYG
Mail-Merge
Glossary System
Multi-Tasking
FOR COMMODORE AMIGA

SOETWARE

veloce (per esempio Scribble!) per
la stesura del documento comple-
to, per poi caricare il testo in
Vizawrite per scegliere I'aspetto
finale da dare al proprio scritto.

In questo senso si giustiﬁpa
quello che dicevamo all’inizio:
Vizawrite Desktop assomiglia per
certi versi a un programma di
desktop publishing e, pur con le
limitazioni che lo caratterizzano,

re, ma non si puo aggiungere del
testo intorno a esse. Di conse-
guenza, quando in un documento
€ presente una figura, si osserva-
no intorno a essa degli inutili
spazi bianchi.

Vizawrite supporta anche il
“mailmerge”, cioe la possibilita di
scrivere una lettera tipo alla quale
il programma aggiunge di volta in
volta una serie di dati contenuti in
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un altro file, in modo da produrre
testi personalizzati. L’applicazio-
ne piu tipica & quella di un file
contenente gli indirizzi di varie
persone che vengono aggiunti
ogni volta alle lettere prodotte
con il word processor. Il mail
merge disponibile con Vizawrite
non ¢ particolarmente sofisticato
e quindi ha il pregio di essere
semplice e di facile comprensio-
ne. Esiste la possibilita di definire
e gestire un glossario, cioé un file

che contiene una serie di scritti o

di figure ricorrenti, che possono

essere facilmente inclusi in qua-

]vgnq'ue testo si stia redigendo

richiamandoli semplicemente

con il nome che ¢é stato loro

assegnato. Oltre a questa possibi-

lita viene anche offerta quella di

poter lavorare con piu finestre,

ognuna con il proprio documen-

to, contemporaneamente. Se ne

Possono aprire, memoria permet-
tendo, fino a un massimo di nove,
un valore decisamente abbondan-
te, senza per questo limitare le
capacita di multitasking dell’ Ami-
ga. Infatti Vizawrite supporta pie-
namente la polifunzionalita del-
I’Amiga, rendendo quindi possi-
bile la contemporanea esecuzione
di altri programmi.

Vizawrite ¢ un prodotto compa-
tibile con gli altri programmi
sviluppati per I’Amiga, nel senso
che 1 dati che utilizza e gestisce
aderiscono allo standard IFF. Le
figure che puo caricare devono
essere IFF ILBM (prodotte da tutti
i programmi di grafica), mentre i
file di testo sono IFF FTXT, usati
per intenderci da Textcraft Plus.
Se lo si desidera i documenti
possono essere anche salvati come
file ASCII in due modi diversi;
ovviamente ¢ anche possibile leg-
gere un qualunque file ASCIL

La stampa, che in programmi
di questo tipo ¢ forse la parte pit
curata, puod avvenire con diverse
stampanti. A differenza della
maggior parte dei programmi,
Vizawrite dispone dei propri dri-
ver per stampanti che gli permet-
tono di ottenere da ognuna di
esse il massimo. Si puo comunque
utilizzare la stampante definita da
Preferences, anche se il manuale
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ricorda che i risultati migliori si
ottengono usando i driver forniti
con il programma.

Si possono definire un gran
numero di parametri relativi alla
stampa, compresi le dimensioni
dei caratteri e il livello di qualita
di stampa: infatti si pud stampare
il testo sia come appare sullo
schermo che con i caratteri nor-
mali definiti dalla stampante. In
pratica, essendo molto lenta la
stampa grafica, si puo richiedere
una bozza preliminare per con-
trollare che tutto sia a posto
prima di iniziare la stampa vera e
propria. La stampante piu indica-
ta, data I'elevata qualita dell’ou-
tput prodotto, ¢ ovviamente una
laser, ma anche da una stampante
meno impegnativa dal punto di
vista finanziario si riescono ad
ottenere ottimi risultati.

Dopo aver elencato alcune del-
le caratteristiche positive del pac-
chetto, ultima delle quali & quella
di poter definire una password
per non consentire accessi indesi-
derati ai propri file, ci sentiamo
autorizzati a citare i difetti, si
potrebbe aggiungere veniali.

L’interfaccia utente & stata curata
ottimamente, ma in alcuni punti
certi gadget non effettuano alcu-
na operazione; non € un grave
difetto (inoltre i programmatori
lo possono facilmente corregge-
re) perché I'operazione puo esse-
re svolta servendosi di altri gad-
get: quindi non si limitano le
possibilita operative legate all’uso
del mouse.

L’altro problemino, che evi-
denzia una progettazione in que-
sto settore non molto sofisticata,
riguarda la gestione della memo-
ria da parte del programma. Un
programma di questo tipo richie-
de una grande quantita di RAM
per gestire le varie fonti, le figure,
le finestre e tutto il resto: sarebbe
quindi consigliabile in partenza
dotarsi di un’espansione di me-
moria. Il programma pero non
gestisce correttamente la RAM
che alloca, provocando dopo un
suo uso prolungato messaggi di
mancanza di memoria o, peggio,
di Guru Meditation. Se si con-
fronta il numero di byte disponi-

bili prima di eseguire il program-
ma con quelli disponibili al termi-
ne, ci si accorge come Vizawrite
possa arrivare a “mangiarsi” an-
che 100K di preziosa RAM. Infine
¢ capitato, non si sa ancora per
quale motivo, che il programma si
“bloccasse”, senza pero provocare
il crash dell’intero sistema, salva-
guardando di conseguenza i dati
contenuti negli altri programmi
attualmente in esecuzione. Cio, al
contrario di quanto affermato in
precedenza, ¢ indice di una certa
attenzione posta nella gestione
delle risorse. Rimane comunque
evidente che il programma ha
bisogno di alcune correzioni mar-
ginali, che potranno avvenire ma-
gari con la versione 1.03, per
raggiungere quella perfezione
che si richiede a questo tipo di
applicativi.

In definitiva comunque Vi-
zawrite Desktop € un’ottima utility
che svolge i suoi compiti onesta-
mente e con precisione. Non & un
programma di desktop publi-
shing e neanche uno dei soliti
word processor. Se avete bisogno
di un programma che riproduca
fedelmente su carta le vostre idee,
se vi piace creare e soprattutto se
vi piace provare, ¢ quello che fa
per voi. Comunque, siatene certj,
di questo programma ci si pug
solo innamorare oppure lo si puo
odiare; non esistono mezzi termi-
ni. Il prezzo infine, data la qualita
offerta, sembra piu che giustifica-
to, pur considerando che potreb-
be essere notevolmente inferiore
se in Italia ci fosse una legge a
tutela del software originale che
garantisse un certo volume di
vendite.

007: THE LIVING
DAYLIGHTS

Computer: C-64/128
Supporto: Cassetta/Disco
Prezzo: 1.. 12.000/15.000
Distribuzione: Ital Video
(Via A. Volta 2/A 40055
Castenaso - 051/784010)

C

all’u-
scita sul grande schermo del-
I'ultimo film di 007, la Domark

ontemporaneamente
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presenta il videogame omonimo,
certa di ripetere il successo (di
pubblico piu che di critica) di A
view to a kill. A differenza di
quest’ultimo, che tentava il terre-
no dell’arcade adventure, The

living daylights ¢é tutto azione,

L’obiettivo ¢ di arrivare alla casa
di Whittaker, I'antagonista del
nostro eroe, dove si concludera la
missione, e dove le fatiche verran-
no compensate da un’incantevole
Bond’s girl.

La partita inizia con una sorta

Jjoystick e semplicita. Facendo
correre Bond sullo schermo e
sparando per mezzo di un retico-
lo da spostare sui malvagi di
turno, si eliminano i nemici e si
attraversa ognuno degli otto livel-
li, caratterizzati da difficolta cre-
scenti e da un diverso scenario.

di “test di abilita” ambientato a
Gibilterra, dove 007 dovra avan-
zare nell'impervio terreno spa-
rando a tutti i SAS che tenteranno
di far fallire la sua missione
dall'inizio. 1 movimenti orizzon-
tali del joystick comandano la
corrispondente direzione, men-

SOFTWARE GALLERY

tre quelli verticali, contempora-
neamente alla pressione del tasto
di fuoco, corrispondono a una
capriola o a uno strategico ac-
quattarsi del protagonista. Con la
pressione del solo fire, e con il
successivo posizionamento del
mirino apparso, si ¢ invece in
grado di eliminare i propri avver-
sari sparando a pitt non posso, con
la limitazione che se si spara, il
fuoco di risposta degli avversari
fa decrescere I'immancabile ener-
gia vitale. Superata la prima pro-
va, i compiti diventano pit impe-
gnativi e definiti: dal salvataggio
di un membro del KGB alla par-
tenza per una base militare in
Afghanistan, al match finale con
il grosso delle forze nemiche. Alla
fine di ogni round c’¢ la possibili-
ta di scegliere una nuova arma e
di coordinare la propria azione
con quella deglialtri protagonisti.

In definitiva, nulla per cui
svenire, ma in confronto ai prece-
denti giochi basati su 007 — ne
sono passati alla storia quattro, e
tutti degni di ben poca nota - il
prodotto ¢ piacevole e dignitoso.
A parere di chi scrive, poi, sen-
zaltro superiore al film in que-
stione. Restano i dubbi sul perché
le software house si accaniscano
tanto a creare “spinoffs” dei film
piu famosi, quando i giochi poi
hanno solo una lontana parentela
con le emozioni messe in moto dal
grande schermo. Non sarebbe
meglio risparmiare il costo dei
diritti di riproduzione per investi-
re quei soldi in ricerca e idee
nuove?

SOLOMON’S
KEY

Computer: C-64/128
Supporto: Cassetta
Prezzo: 12.000
Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15
25020 Casciago - 0332 /212255)

A nche se le tombe azteche, le
maledizioni dei faraoni e le
vendette di Montezuma in versio-
ne videogame vi danno ormai la
nausea, non sara male dare un’oc-
chiata a questo Solomon’s Key della
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Probe, distribuito dalla US Gold e
in Italia dai Softcenter.

E la conversione di un “coin-
up” da bar che in Italia non si &
visto molto, ma all’estero ha avu-
to molto successo. Lo scopo del
gioco consiste nell’accompagnare
I’esploratore di turno nei labirinti
di una misteriosa rete sotterra-
nea, che si presenta come una
ser.ie di schermate da classico
“climbing game”: massi da salta-
re, mostri da evitare e fatine
buone da acchiappare al volo. La
particolarita, rispetto ad altri gio-
chi arrampica-salta-schiva-scendi,
¢ che il vostro alter ego elettroni-
co crea da sé gli appigli per le sue
scalqte producendo, o facendo
sparire, dei macigni squadrati:
con un modo di procedere che
Per certi versi assomiglia a Boul-
derdash. La cosa implica un bel
po’ di pensiero strategico, lascian-
do spazio a molte varianti; il che
evliAmina una degli aspetti pit noio-
sl in questo genere di giochi, cioe
essere costrett1 a segun‘e uno
schema fisso.

Dopo aver superato alcune
schermate sullo schermo appaio-
no dei misteriosi messaggi, come
“Lancia un incantesimo alla chia-
ve dello schermo III-III”. Non
chiedete a chi scrive cosa signifi-
ca, perché sono ¢ ben difficile
dall’arrivare al livello I1I-111, e nel
foglietto che accompagna la car-
tuccia non c’é scritto assoluta-
mente niente, se non che il tasto
per lanciare le palle di fuoco ¢ il
classico tasto Commodore. Que-
sta moda invalsa nei piu recenti
programmi arcade, di accompa-
gnare i comandi via joystick con
quelli via tastiera, ¢ un fatto
francamente disdicevole per chi,
come il sottoscritto, ama giocare
tranquillamente sprofondato in
poltrona. Ma a parte questo,
Solomon’s key ¢ veramente gioca-
bile, pieno di ritmo e di fantasia,
con giusto con quel tanto di
difficolta per spingerti a ricomin-
ciare la partita un’altra volta.
Peccato che manchi un’opzione —
alla Boulderdash, appunto — per
partire da una caverna a scelta, e

si sia costretti a tornare sempre
daccapo.
24 /1
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The Lurking Horror:
la soluzione

Terminal Room

Turn computer on. Login (il
numero che si trova nella docu-
mentazione). Password (ugual-
mente nella documentazione).
Click menu. Click editor. Read
text. Click more (quattro volte).
D. Wait. Get. Stone. Wait. Wait.
Examine hacker. Examine Keys.
Wait. Ask. Hacker about Keys. S.
W.

Kitchen and Master Key

Open Refrigerator. Get.Carton.
Open. Microwave. Put Carton in
Microwave. Close Microwave.
Settimer to 4:00. Push start.
Wait. Wait. Wait. Open. Micro-
wave. Open - Carton. Examine
Chinese. Food. Get Carton. E. N.
[Terminal Room] Show Food to
hacker. Give Food to hacker. Ask
hacker for Master. Key. Drop
assignment. S. D. Push up button.
S. Open. Panel. Get. Flashlight.
Push open. N. D.

Basement

E. Get Gloves and Crowbar. U.
Turn light on. Get Flask. D. W.
W. Get - on. Forklift. Turn
Forklift on. E. E. E. Move Junk
with Forklift (quattro volte).
Turn Forklift off. D. E. Open
manhole with Crowbar. D. N. D.
[Altar] Get Knife. U.S. U. W. W.
Open doors. S.

Concrete Bow and Infinite Cor-
ridor

Get chain. Remove Brick with
Crowbar. Remove Broken. Brick
with Crowbar. Open doors. Put
Crowbar in Doors. U. Hang.
Chain on hook. W. W. Drop flask.

D. NW [Tomb] Unlock padlock
with key. Get padlock. SE. U. Get
flask. E. E. Hold chain. D. Wrap
Chain Around Rod. Put Padlock
on chain. U. U. U. Push up
button. D. D. Get crowbar. Wait.
W. W. U.S. Get plastic. E (finché
il waxer vi permette di arrivare
all’armadio). Wear Gloves.
Breakglass. Get axe. W. Cut Cord
with Axe. Open Plastic. Pour
liquid on Floor. E. E. N.

Fruits and Nuts, Inside Dome
Drop plastic, knife and axe. D.
SE. U. U. Unlock door with key.
Open door. Out. Up Dig in
Earth. Get hand. D. Attack crea-
ture with Stone. In. Down. Out.
Get. Stone. In. D. Get boots. NW.
U. [Fruits and Nuts] Turn light
off. Drop boots, stone, hand and
flask. S. W. W. U.

On the Dome

Climb rope. Open door. Out. U.
Remove plug. Get paper. D. In.
Drop all Get. Ladder. Hang Lad-
der on Catwalk. Get all but Lad-
der. D. D. E. N. Drop all byt
paper and flashlight. Get knife. §
S. Knock on door. Read Paper.
Wait (il professore). Show paper'
to professor. s

Alchemy Lab: In the Pentagon
Wait. Wait. Cut Chalk with Kni-
fe. Exit pentagram. Move bench.
Open door. D. Turn light on. N.
U. W. W. W. U. U. W. Drink
coke. Eat bones. E. D. D. E. E. E.
D. S. Open door. U.

Alchemy Lab Again

Get ring and vat. Open door. N.
NH. N. Drop vat and knife. Get
Hand. put Hand in vat. Wait.
Wait. Wait. Get hand. Get key,
crowbar, flask, stone, axe and
boots. S. W. W. W. W. N. (Cerca-
te I'urchin, che di solito si trova in
una stanza di livello inferiore,
come il seminterrato proprio sot-
to di voi). Show hand to urchin.
Look. Get Cutters. (Andate fino
alle scale).
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Stairway

D. Drop flask, axe and cutters.
NW. Open hatch. D. E. Wait
(finché arrivano i topi). Turn
Valve with Crowbar (due volte).
Close valve. Examine rat. W. U.
SE. Get all. Wear boots. U. E. E.
Open doors. Put Crowbar in
doors. D. N. W. (sei volte). D.
Wait. Wait. Cut Wire with Cut-
ters. D.

Wet Tunnel and Inner Lair

(di questo labirinto & impossibile
fare la mappa, per le indicazioni
fate conto sul Hand). Put Ring on
Hand. N.D.S.S. D. Open Flask.
Pour Liquid on Curtain. Unlock
door with key. Open door. Drop
flask. [Save] S. [Inner Lair]. Open
box. Unplug coaxial cable. Sear-
ch Water. Get line. Cut Line with
axe (tre volte). Get line. Cut line
in socket. Wait. Throw Stone at
Creature. Get Stone.

Bureaucracy:
la soluzione

Home

W. Get all. E. Open door. Give
Beezer Card to man. Get treats.
Put wallet in pocket. Open door.
E.N.N. W.

Travel Agency

Give Letter to Agent. Get ticket.
E. S. S. Open Mailbox. Get Lea-
flet. Examine Leaflet. Examine
Stamp. N. Drop treats. E.

Restaurant and Flat

Wait. (Ordinate qualsiasi cosa).
Wait. (Ordinate di nuovo). Eat
burger. South. W. N. Get treats.
N. E. Knock on door. S. [Flat]
Give Leaflet to man. Get mail.
Examine magazine (Osservate C
Sticker.) N. W. S. W.

Bookshop

Open Case. Get Game Cartridge.
Show Game Cartridge to clerk. Y.
Look at Cartridge. Give Game

Cartridge to clerk. Drop Case. E.
S. (tre volte).

Llama Pen.

Read notice. Open mailbox. Lo-
ok in mailbox. Look in pen. Open
Treats. Put Treats in mailbox.
Get mail. Examine flyer. (osserva-
te E Sticker.). N.

Mansion

Ring Doorbell. N. E. S. Open
door. W. S. Get Painting. N.
Show Painting to macaw. Get
mail. Examine booklet. (Fate at-
tenzione a D Sticker.). E. Drop
Painting. N. W. S. (tre volte).
Wait (finché sentite la voce). N.
W.

In Farmhouse

Wait (finché appare il tipo stra-
no). Say “Unfortunately, There’s
a Radio connected to my Brain”.
Wait. E. S.

At Gate

(Dopo che la voce parla) Say
“Actually, It’s the BBB Control-
ling us from London.” [Save] S.
(Rispondete alle domande con le
risposte in neretto che troverete
nella rivista inclusa nella confe-
zione. Non iniziate con “say”).

Gaol

Examine door. Cut Bars with
Hacksaw. Examine Knife. Push
Button. Pull Leaver. Get Power
Saw. Plug Power Saw into Gene-
rator sit on generator give Power
Saw to Weirdo. N. Wait. Wait. U.
Get mail. Examine envelope. (Fa-
te attenzione a B Sticker.) Open
envelope. Read memo. Get
Check. North (nella banca).

Bank

North (Poi a est/ovest fino a
With draval Window). Y. Fill out
slip (per 75 dollari). Go to Deposit
Window. Y Live With Drawal
Sleep to Teller. Give Check to
Teller. Show Beezer car to teller.

SOFTWARE HELPLINE

(Andate a Withdrawal Window).
Make withdrawal. Y. Fill out slip
(per 75 dollari). Give withdrawal
slip to teller. S. S. Drop Deposit
Slip. S. S. W. W.

Back Room, the Cab

Read page 3 (dell’indirizzario).
Call (numero). (Rispondete con il
vostro nome). Airport. (Date il
nome della via e il numero). Wait
(finché 'uomo ritorna a casa). E.
E. Wait (il tassi, che si fara vivo
prima se andate prima a nord, poi
asud). Getin cab. Y. Show Beezer
card to driver. Y. Wait. Wait. Pay
$20 to driver.

Airport Entrance

N. N. [Save at Omnia Gallia desk]
S. S. East (finché a sud trovate un
avviso di oggetti smarriti). N. N.
(La distanza puo variare a caso. Se
non vedete I'avviso continuate ad
andare a sud finché lo trovate, poi
tre volte a nord).

Air Zalagasa

Wait. Give Ticket To Clerk.
Direct. S. Climb Pillar. U. Open
grate. U. S. E. N. Open grate. E.
Controller Deny Permission. W.
S. W. N. D. Examine speaker.
Pull Red Wire. Pull Black Wi-
re.Connect Red Wire To Black
Wire. D. D.

On the Airplane (e giu)

Get airline magazine. Get safety
card. Read safety card. Read
airline magazine. Wait (che I'ho-
stess metta in ordine e porti il
cibo). Get up. S. (cinque volte).
[Rox Eight] Show Airline Magazi-
ne to Baby. Sit in Seat C Press
Light Button. Get up.

Seat 3B

Get laminated card. Read lamina-
ted card. Get up. S. (al telefono).
Answer phone. Y. Y. Y. Wait.
Ask attendant for Stinglai Ka'A-
Bi.(Puo darsi che dobbiate muo-
vervi una volta verso nord, per
trovarla). Lift hatch. Pull hatch.
Wait (finché siete in aria). Knock
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on hatch. Wait. Pull cord Cut
strap with hacksaw (dopo essere
atterrato sopra un albero)

In Pot
Put Recipe Cartridge in compu-
ter. Out

Antechamber

Examine locker. Examine hand-
les. Read sign.Turn left and mid-
dle handle. Turn left and right
handle. Turn left and middle
handle. Open door. Enter locker.
Drop airline magazine. Get ma-
gnetic card. Exit. Put unlabled
cartridge in computer. (I prossimi
quattro comandi devono essere
nell’ordine in cui avete trovato gli
adesivi, percio i comandi varie-
ranno se li troverete in ordine

diverso). Print C. Print E. Print
D.

The Switchgear Rooms

and Airlock

(Leggete il display up and down
left to right. Vi dira di entrare
nella prima stanza numerata e di
andare in qualsiasi direzione, il
subtract the number del prece-
dente room from the number
dell’attuale Room. Prendete Last
Digit del risultante Number. Se &
un zero, andate East; se & un one,
andate south; se & un two, up; un
Three; North; un Four, Down;
un Fine, K. Seguite queste indica-
zioni e alla fine troverete I'airlock
e potrete entrare). Quit. E. (Fol-
low directions through Switch-
gear Rooms). [Airlock] Put Ma-
gnetic card in door slot. Open
door (ripetete finché si apre). N.

Persecution Complex

Read sign. W. Examine left scre-
en. W. Examine left screen. W.
[Save] (Fate attenzione alla prima
pagina dell'indirizzario; c’¢ un
cambiamento). Plug computer in-
to plug. Random - r - Hacker (per
I'identita) Rainbow - Turtle (per
la password). Dir. Run. Pla-
ne.Exe. Dir (finché un messaggio
dira che I'hacker & About to
access a file. Scrivete il File no-
me). Rem. Dnh2. Hak (battete
questo quando vi chiedono che
File siete renaming). Type [name
of File Hacker is about to access]
(Quando vi chiedono di New
Name). Y. Dir (finché Shutdown
capita). W. U. Wait. Wait.

Hallway
W. S. S. W. Read letter. ||

(Esclusiva per [ltalia)

COMUNICATO

La MAGNETO PLAST di Verona &
lieta di informare tutti gli utenti (user),
operatori e rivenditoi COMMODORE: L]
ESCLUSIVA DI DISTRIBUZIONE E VENDI-
TA IN TUTTA ITALIA della @ OCEANIC
ELECTRONICS CO., produttrice fra laltro
del noto FLOPPY DISK DRIVE OC-118N.

268.000
i

marchio regsirato

COMMODORE ¢ un mar
do COMMODORE ELECTRONICS Lid

Caratteristiche: ® Compafibile 100% con COMMODORE 64, 64C, VIC 20, Plus 4, C128 (in modo 64), C16. @ 30% pid veloce dei
Disk Drive 1541. ® Costruzione a basso profilo - il pit compatto Disk Drive rep’eribi|e Iper C64. Garanzia 1 anno (con certificato). ®
Praticamente esente da manutenzione. ® Motore a frazione diretta per un funzionamento silenzioso. ® Capacita di memorizzazione
174 K. Fino a 144 efichette di directory. ® 256 Bytes per settore. 35 tracce. ® Peso 2.8 Kg. Dimensioni 260x150x45 mm.
Inoltre: ® Massima versatilita ed efficenza. ® MTFB -10.000 ore. ® Affidabile e durevole. ® Telaio in pressofuso. ® Provvisto di com-
mutatore per selezione indirizzo device. ® Spia di funzionamento a led multicolore, ® Alimentatore esterno - elimina il surriscalda-
mento del Drive. ® Costruzione robusta ma leggera - permette la sovrapposizione di pit Drive. ® Completo di cavi interfaccia.

Imminente: FLOPPY DISK DRIVE per AMIGA 1010 compatibile, medesimo prezzo.

MODEM per C64/128 solo L. 88.000 + IVA. 300 Baud |
CCITT V21 Full Duplex. Innesto diretto sul computer. Auto Dial, \\h_g ﬂ
Auto Answer. Completo di Software in Italiano e manuale. O ey

VASTO ASSORTIMENTO MODEM per tutti i Computers: AMIGA, PC 10/20, IBM e
compatibili, OLIVETTI, APPLE ecc. per tutti gli standard: 300 Baud V21, 1200 Baud V23
(Vidotel), 1200 Baud V22 Full Duplex, 2400 Baud V22 bis, Full Duplex.

GRUPPI DI CONTINUITA 200, 250, 500, 1000 VA. UPS e ON-LINE.

Ll P ¥ <), - Via Leida, 8 - 37135 VERONA - Tel. 045/504491-501913 - Fax 0457501913
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PRODUZIONE
drive esterno da 3,5 compatibile con tutta la
gamma Amiga; possibilita di configurare il proprio sistema
all'accensione.
L espansione di memoria da 512 Kb con oro-
logio per Amiga 500; montaggio interno.
interfaccia MIDI per Amiga 1000 e Amiga
500/2000
(per A-2000 con scheda MS-DOS) kit per il
montaggio dell'hard disk all'interno della Ami-
ga 2000 senza rinunciare all'uso del secondo drive da
3,5" e senza compromettere I'uso degli slot.
(per Amiga 2000) drive da 3,5” da montare
internamente.
LTS FVI Y XA P (per Amiga 2000) kit di 16 chip
da 256 Kbit con istruzioni per espandere di 512 Kb la me-
moria dell’Amiga 2000.

(&N XS W LB T ENg permette il collegamento di un

comune TV-Monitor alla uscita RGB dell'’Amiga.

IMPORTAZIONE

espansione di memoria da 2 Mb auto-
configurante per Amiga 1000; permette I'installazione del
modulo Multifunction. Disponibile anche in altri formati.
modulo da installare sulla StarBoard2;
comprende orologio con batteria tampone, controllo di parita,
zoccolo per coprocessore matematico (68881), funzione di
RAM disk protetta.

Disponibili in stock
tutti i modelli Amiga

A.A. AMIGA

periferiche offresi

orologio con batteria tampone per Amiga
1000 dotato di rimando della porta giochi.

Kit di montaggio per 68010 JNig)S SEEITHBVA TR S

microprocessore 68000.
LTI Te V(WO TTENTIY kit per il montaggio del KickStart
su ROM; aumenta la RAM di 256 Kb.
digitalizzatore audio prodotto dalla
Applied Vision.
erfccksouml digitalizzatore audio prodotto dalla Sun
ze.
digitalizzatore di immagini.
permette la miscelazione di immagini esterne
con immagini generate da Amiga.
LTI TEW T TS W RN tavoletta grafica funzionante
con qualsiasi software; puo essere usata al posto del mouse.
Monitor Philips RGB analogico File it K-qea (s)sh
Monitor Eizo 3010 a fosfori persistenti Buleited
monocromatico a fosfori bianchi persistenti; elimina il flicker.
L) schermo antiriflesso da applicare al monitor;
diminuisce I'effetto del flicker.
plotter formato A3 a otto colori

con funzione di digitizer.
L LTS LOTERR ISR plotter formato A3 a otto colori.
BV LT IEYI linea completa di stampanti dalle pit

economiche a matrice d'aghi, alla sofisticatissima laser.

BYTEC

BAESSO GRAFICA

Ecco alcuni esempi:

D-smart II singolo £ 298.000
D-smart II doppio £ 485.000
Hali-2-one £ 210.000
MIDI-X per Amiga 500-1000-2000 £ 94.000
Kit hard disk per Amiga 2000 £ 890.000
Espansione 512 Kb per Amiga2000 £  98.000
Cavo video per TV-monitor ____________ £  35.000
Cavo stampante per Amiga 500-2000 £ 15.000
StarBoard22Mb £ 990.000
StarBoard2 IMb - - £ 710.000
StarBoard2 512Kb £ 630.000
Upper Deck 1 Mb £ 310.000
Upper Deck O Kb ____ £ 120.000
Multifimetion. ..o o0 o B 1001000
Kit 16 chip 256 Kbit (512Kb) £ 98.000
FutureSound S £ 300.000
TUTTI 1 PREZZI SONO IVA INCLUSA

Richiedete il nostro catalogo, vi invieremo in omaggio
un microdisk contenente preziose utility per il vostro Amiga

Azienda importatrice e produttrice di periferiche per Amiga 500-1000-2000, a prezzi imbattibili!!f

PerfectSound £ 180.000
Tavoletta grafica Easyl £ 840.000
Monitor Philips RGB analogico £ 420.000
Monitor Eizo 3010 a fosfori persistenti £ 220.000
Jitter Rid £ 39.000

Stampante Epson LX 800*
Stampante Epson EX 800*
Stampante Epson GQ 3500%
Kit drive 3,5” per Amiga 2000*
Kit di montaggio per 68010%
KickStart eliminator *
Digi-view

Genlock™

Plotter Roland DXY 990*
Plotter Roland DXY 980*
*Telefonare

BYTEC - Via S. Secondo, 95 - 10128 Torino - Tel. (011) 59.25.51-50.30




SOFT MAIL NEWS

SPONIBIL DA PRENOTAR
COMMODORE 64/128
Cod. Titolo Produttore TP IT 1 1187 ¥here in world Carmen Sandi!Broderbund 59.000/¢ Cod. Titolo Produttore TP IT 1
1415:007: The living daylights :Domark iARIND: 18.000 1120:Wizball t0cean 25.000/d 1130!Ancient mariner
1197!Accolade cosics ihccolade iRAINO: 49.000/d 1095!Wor1d class leaderboard  {U.S. Gold 18.000 1138!Auto duel
1135tAce 2 ‘Cascade LARIND:  18.000 1096tWorld class leaderboard 25.000/d 1105iEnerald mines
1272iBiswarck iPSS iSTINO: _18.000 0841turiter’s workshop 75.000/4 1201!Ferrari foraula one iElectronic artsiSPiN0iDa stab/d
1273:81snarck 1755 NO: 25.000/d 12581F1ight simulator CO-PILOT {IHT Gruppo EditiKASIiDa stab/l
1264:BKX simulator iCode Kasters NO:_5.000 0517:Gaunt et 1U.5. Gold
1256iCalifornia gases (USA) ip KO} 50.000/4 1024!Grandslan tennis tInfinity 5 £ND:
1233:Chang Baseball B 1SPINDI  18.000 COMMODORE AMIGA 1259!11 sanuale dell’Anigaos :IHT Gruppo EditiMAiSI:iDa stab/l
0987:Conflict in Vietnam iMicroprose 09781 Jet iSub Logic 1SINOiDa stab/d
1270iConflict in Vietnas tMicroprose d Cod. Titolo Produttore 0689t Kawpsaruppe iStrateqic Simul iSTIND: 59.000/d
1242!Create with Barfield LOLH 16f 1023:Alien fires 1 Jaquare NO. 1104 !Karate king, 1Anco 1SPiNDiDa stab/d
1 cat EF"Ehlrﬂ 1219!Arazoks tosh theqis NO! 0801:King_of Chicago iMindscape . ACWINOiDa stab/d
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INPUT/OUTPUT

INPUT/OUTPUT SVELA | SEGRETI DEL VOSTRO COMPUTER

/O

C -64/128 in mo

*131 Verifica serie - Per scoprire se il vostro C-64
¢ di prima o seconda serie, seguite la procedura
riportata qui di seguito:

1) cancellate lo schermo

2) posizionate il cursore tre righe piu giu

3) digitate: POKE 1024,1

a questo punto se nell’angolo superiore sinistro
compare la lettera “a” il computer & della seconda
serie. Se non appare niente appartiene alla prima
serie.

Diego Giorgi
Gela (CL)

%132 Led drive - Talvolta, quando si commette
qualche errore, il led del drive lampeggia. Per
farlo cessare, senza bisogno di spegnere il drive, si
puo inizializzare il dischetto:

OPEN15,8,15,"U+":CLOSE15

Diego Giorgi
Gela (GL)

*133 Controllo tastiera - Quando la tastiera non
risponde mentre si sta digitando, si puo provare a
premere SHIFT 3. Lo schermo dovrebbe risponde-
re con “PRESS PLAY ON TAPE". A questo punto,
dopo aver premuto il tasto STOP, si puo continua-
re a lavorare.

Gianluca Monaco
Roma

*134 11 64 e il drive - Con LOAD"'$:".8 si ottiene
una directory formata solo dal nome del disco e dai
blocchi liberi. Con OPEN 15,8,15,"U]J":CLOSEI15 si
resetta il drive. Con POKE 53265,I1 (ripristino:
POKE 53265,27) si ottiene il “blanking” di schermo;
in questo modo il computer non gestisce piu il
video e accelera le sue operazioni di calcolo.

Luca Bertin
Padova

#1356 Identificatore drive 1541 e 1581 - Il breve
programma riportato qui di seguito legge alcune
speciali locazioni nei dischetti, dove sono contenu-
te informazioni sul formato del DOS usato e sulla
periferica stessa.

154 1: traccia #18 settore #00 byte 165-166 2a
1581: traccia #40 settore #00 byte 25-26 3d

Input| Output rivela ogni mese ai suoi lettori
routine di programmazione per C-64, C-128 ed
Amiga. Avete in mente un’idea particolare, una
routine, un utile stratag di progr 1
avete sviluppato un breve programma o in
generale pensate che la Vostra nozione possa
interessare I'utenza Commodore?
Allora scriveteci, inviate il materiale a:

COMMODORE GAZETTE
Input |Output
Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano

Sono grandemente apprezzati anche i contributi
editoriali consistenti in articoli, listati, folo,
disegni... Scrivete a:

COMMODORE GAZETTE
Uffici Editoriali
Via Menie Napoleone, 9 - 20121 Milano




INPUT/OUTPUT

17 REM ——-——

18 REM FRG#1

19 REM —————

20 POKES3281,11:POKES3280,11:FPRINT"ImAIDENTIF
ICATORE DI DRIVE VIA SOFTWARE"

25 OFEN1S,8,15:CLOSE1S: IFSTTHENFRINT" >DRIVE N
ON COLLEGATO!":gND

30 OPEN15,8,15,"10":GOSUB100: IFCOTHENPRINTEN
D. ":GOTO200

35 OFENS,8,8,"#"

40 PRINT#15,"U1"
5:GET#8,A%,B%:

45 IFC$="2A"THEN9O

50 PRINT#15,"U1";8;0340; 0: PRINT#15, "E—-P";8;25
:GET#8,D%,E$: F3=D3+E%

55 IFF$="3D"THEN9S

60 PRINT"2l> DRIVE SCONOSCIUTO!":GOTO200

90 PRINT"SSTAI USANDO IL DISK DRIVE m1541!":6
070200

95 PRINT"eSTAI USANDO IL DISK DRIVE BUSB1!":6
0T0200

100 INPUT#15,C0,ER$,TR,SE: IFCOTHENFRINT “8l>";C

;A ERS; "M "3 TR SE
105 RETURN
200 CLOSES:CLOSE15: END

03;18;0: PRINT#15, "B-P"38; 16
$=A$+ES

Max Fabris
Trieste

#1836 Lettore di blocchi liberi per 1581 - N_ella
traccia 40, settori 0 e 1, dal 16esimo al 255esimo
byte ¢ presente la BAM (Block Availability MZ}p),
dove ad intervalli di 6 byte ve ne € uno che_ ela
risultante dei blocchi liberi su una determinata
traccia.

17 REM —————
18 REM PRG#2

19 REM —————

20 POKES3280,11:FOKES3I281,11
25 PRINT"™M1581-FREE BLOCKS RO
30 OPEN2,8,2,"#":0FEN1S,8,15:
35 FORS=1T02:PRINT#15,"U1" 4038

40 FRINT#1S5,"EB-FP";2;16

45 FORT=1TOR

S50 GETH#2,A%,XE,X3,X$,X$,XE

55 F=F+ASC (A$+CHRS (0))

60 NEXTT:R=40:NEXTS:CLOSEZ: CLOSELS

65 KY=F/4

70 PRINTINT (KY) "~BYTES FREE";TAE(20)F"E.FREE"

Max Fabris
Trieste

#]37 Lettore di blocchi liberi per 1541 - Nella
traccia 18, settore 0, dal quarto al 143esimo byte,
éprmenaﬂaBAM.Ahnenm“hﬁ4bymveneéunp
che indica i blocchi liberi presenti su una determi-
nata traccia.

17 REM —=—-——

18 REM FRG#3

19 REM —- )

25 280, 11: FOKESS281,11: PRINT"Im1541-FREE
ROUT INE"

8,2,"$":GETH2,X$,XF
5 FORT=1T035: GET#2, A%, X, XF, XF
O- IFT< »18THENI “+ASC (AF+CHRE (0))
45 NEXT:CLOSEZ
3 f4:PRINTINT(k1)"fBYTEB FREE":; TRR(Z0)F"H.

Max Fabris
Trieste

Commodore 128

*139 Routine 128 - I programmi riportati qui di

se;
m

guito svolgono funzioni diverse e sono voluta-
ente strutturati in modo semplice per risultare di

facile comprensione.

1 REM

2 REM -- SOUND 128

% REM ==

4 REM —— ANDREA CARASSALE

5 REM e

&6 SCNCLR :FPRINTTAE (S) "ISBOUND 1Z28WW - UN FROGR:
AMMA CHE FERMETTE - "

7 FRINTTAB(18)" DI 1 SUONARE ™

8 FRINTTAB(16)"— UTILIZZANDO I TASTI DA =% o=
"1 FORR=1TOZ2000: NEXTR: SCNCLFR

9 FORX=1TO%:READN(X) :NEXTX:GOSUB100

10 VOL1S:FAST

11 DO

12 GETB%$: IFB$=" "THEN12

20 A=ASC(B%$):IFA<48 OR A 57 THEN 20

21 N=A-48

22 SOUND1,N(N),2:SCNCLR: FRINTTAE(12) N (M) :CHAR1,

25,0, "+—< VALORI DELLE NOTE",1
LOOF UNTIL A=32

voLo
END
DATA 1500, 3000, 6000, 9000, 12000, 28060, Z5000, 4
S000, 650 e
1
2 ANIMAZ IONE 128
3 B Y
4 ANDREA CARASSALE
S GOLFO ARANCI (SS) ———-—
& 2 =
10
11 AS (1) =" "1 A% ( f——t
1= 0TO24: Y=Y-1
15 GOSUB3O
20 NEXTX
25 RUN

5

O FRINTCHRS$ (147) : F=INT (RND (Q) %19)

S FORI=0OTO2:CHAR, X, Y,A$ (1) :CHARL,F,F,As (1)
6 FORJ=1TOZO
7 NEXTJ, I

8 CHAR1,
O RETURN

6,0, "ANIMAZIONE 128",1

REM
REM "
REM FASSWORD
REM 128

REM  ——— B v

FEM
REM
REM
REM
REM

CARASSALE

12 INFUT A3

17 BE="FASSWORD"
18 IF A%< B$ THE

20 FRINT"I3":FRINT " (R[]

FEM CHIAVE NUMERO 1

)0

IMCCESSO ALLA SECONDA C
GOSUE 1000

HIAVE CONSENTITO



199 FRINT"I':FRINT"BBBIMRRRIY CODICE ACCESSO E R
RATO.. :FORS=1T060: NEXTS

200 FORA=1TOSO INT 1= PN T T T T
5630 [ 3636 B 36 [T 3 36 7163036 3¢ [ 30 6 4 T 6 T 6 L B
Hhesx* T ¥ % B4 %" 1 NEXTA: SCNCLR: END

999 FRINT"BBINARAG CODICE SECONDA CHIAVE DI ACCE
sso

1000 INFUT H$

1001 L$="COMMODORE":REM CHIAVE NUMERO 2

1002 IFH$ -L$THEN199

1010

FRINT"I": FRINT " (NelnisBBBL: ACCESSO ALLA TERZA
CHIAVE CONSENTITO....":GOSUEZ000

2000 INFUT Ws

2100 T$="GAZETTE":REM CHIAVE NUMERO =

2110 IF W$<:T$ THEN199

£111 SCNCLR:FRINT"E ACCESSD AL 1A SISTEMA 1 AC

CONSENTITO":FORA=1TOSO0: NEXTA1SCNCLR

Andrea Carassale
Golfo Aranci (SS)

INPUT/OUTPUT

Commodore Amiga

*140 Tastiera - Gli utenti dell’Amiga che dispon-
gono di una tastiera pseudo-italiana hanno difficol-
ta a visualizzare il carattere di elevamento a
potenza (A). Dal programma Keytoy si nota
chiaramente che si tratta di un tasto morto e viene
visualizzato solo se seguito da un altro tasto (I o E,
per esempio) per cui per visualizzarlo da solo &
sufficiente premere SHIFT+ A e poi la barra
spaziatrice.

Davide Granzotto
Localita non spec.

UNIVERSAL sas.

reti americane.

Centinaia di programmi - nuovi arrivi ogni settim.:ma_
dagli USA e dall’Inghilterra - manualistica aggiornatissima
disponibili anche programmi per MS-DOS (IBM® E COMPATIBILI).

Consulenze su ogni tipo di applicazione, periferiche e utilizzi speciali.
Bollettino informativo mensile, sulla base delle note hard e soft dalle piu importanti

Studio “chiavi in mano” di ogni tipo di applicazione.

Tutte le novita software autunno 1987 ) i
Disponibili Amiga 500 e 2000, espansioni di memoria, drive,
hard disk, periferiche e stampanti.

Per informazioni ed iscrizione al Club, scrivere, telefonare o visitarci in sede
DESME - Via S. Secondo, 95 - 10126 Torino - Tel. (011) 592.551-503.004

A tutti i nuovi SOCI per il 1987 verra inviato
IN OMAGGIO il manuale AMIGA DOS.
Indispensabile manuale operativo del vostro AMIGA.

cLUB

" eazerre



SIM HI-FI IVES °87

SALE LA

SCENDON
I PREZZ1

L’elettronica di consumo sta vivendo una stagione felice: i prodotti
migliorano mentre i listini tendono a scendere.
Lo dimostrano i prodotti Commodore, quasi tutti ribassati
e non toccati nemmeno dagli aumenti dell’ITVA

a ressa senza precedenti di

I visitatori giovanissimi, gio-
vani e non piu giovani da-
vanti agli ingressi del 21° SIM
HI-FI IVES (la sigla sta per Salone
Internazionale della Musica e Hi
Fidelity International Video and
Consumer Electronics Show, la
pit importante manifestazione
italiana del settore) ha conferma-
to il trend ascendente dell’elet-
tronica di consumo nel mercato
italiano, e le promesse di un
ulteriore sviluppo incentivato
dalle continue novita. Alla fine
del Salone é stata calcolata la
presenza di 136.000 visitatori, tra
cui 29.000 operatori provenienti
da 75 paesi diversi, che hanno
portato al limite le capacita ricet-
tive del quartiere fieristico mila-
nese. Nonostante fosse arrivata
da poco la notizia di un incremen-
to del 2 per cento dell'IVA sulla
quasi totalita dei prodotti in espo-
sizione, le aziende non hanno
perso I’'ottimismo, facendo nota-
re che I'aumento dell’imposta &
largamente compensato dalla co-
stante diminuzione dei prezzi che
si verifica da qualche tempo in
tutto il settore. La cosa € tanto pit
vera per quello che riguarda
personal e home computer, che al

contrario di quanto si temeva non
dovrebbero essere interessati dal-
32 /CAMDOIE

l'aumento dell’IVA, in quanto le
nuove disposizioni riguardano so-
lo le “apparecchiature per la ri-
produzioni di suoni e immagini”.
Paradossalmente, hanno fatto no-
tare alcuni rivenditori, I'unico
computer che potrebbe subire
Paumento dell’'TVA potrebbe es-
sere.l’Amiga, il solo che ha le
qualita grafiche e sonore necessa-
rie a far parte della categoria
“riproduttori”. Ma per il momen-
to la Commodore ha dichiarato di
non ritenere applicabile I'aumen-
to del 2 per cento (anche se

UALITA

rimane qualche dubbio per quan-
to riguarda il software) e sara
bene far presente la cosa ai com-
mercianti che non ne fossero al
corrente.

In effetti nei settori del SIM
riservati all’lhome computing
(non molti, per la verita) si ¢
parlato molto di prezzi e commer-
cializzazione, e se le novita har-
dware e software non erano mol-
tissime, si respirava aria di inno-
vazione sia per quel che riguarda
la politica delle vendite, sia per
quel che riguarda i prezzi. I

L’ingresso del SIM HI-FI IVES (3-7 settembre, Fiera di Milano). %uest’amw sono stati

battuti tutti i record di affluenza: 136.000 visitatori di cui 29.00

'\ES i 2I'saione internazionale della musica e hi
J

presenti per lavoro

fidelity

nternational vides and consumer electronits show,




nuovo listino della Commodore
abbassa notevolmente il costo dei
prodotti professionali, allinean-
doli a quelli dell'ondata di cloni
taiwanesi. Il PC 10-1I scende di
mezzo milione di lire (da
2.490.000 a 1.990.000) e altrettan-
to il PC 20-11 e il 40/20 AT
(rispettivamente da 3.490.000 a
2.990.000 e da 5.490.000 a
3.990.000 per 20 MB e 4.990.000
per 40). Inoltre un’offerta specia-
le limitata nel tempo abbassa
ulteriormente il prezzo dei PC 10
e 20 (serie II) a 1.495.000 e
1.995.000, mentre il 128D viene
venduto in un package per la
videoscrittura che comprende il
monitor monocromatico 1900, la
stampante MPS 1200 e i collauda-
tissimi programmi Superbase e
Superscript, il tutto a 1.395.000
lire pia IVA. Praticamente, se
pensiamo ai prezzi di un anno fa,
la stampante e i programmi ven-
gono regalati.

Allo stand della Commodore,
facendosi largo tra la marea di
ragazzi che ammiravano gli ultimi
pacchetti software per Amiga
(non mancava il tipo piu intra-
prendente che utilizzava gli Ami-
ga in esposizione per copiarsi
tranquillamente i programmi) gli
argomenti di attualita erano due:
i Commodore Point e il PC 1. Dei
Point si era gia parlato nel giugno
scorso, quando la Commodore

Tre aspetti dello stand Commodore. Sopra: la vetrina dedicata ai Commodore Point.
Sotto: la galleria dei giochi arcade per Amiga e la vetrina dei nuovi prodotii

italiana si era posta il problema di
ristrutturare la propria distribu-
zione per arrivare a un contatto
pin diretto coniil cliente. L’idea in
sintesi & questa: la Commodore
selezionera tra i negozi che attual-
mente trattano i suoi prodotti
mille esercizi che diano particola-
re affidamento per volume di
vendite e serieta. Per ognuno di
questi negozi allestira a sue spese
un angolo riservato ai propri
computer, curera I'addestramen-
to di personale qualificato e pre-
parera package esclusivi; e sara
solo in questi centri che si potran-
no vedere in anteprima tutte le
novitda Commodore. I Commo-

OAVNMODOTE /33
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dore Point dovranno anche cura-
re la raccolta delle macchine da
riparare sia sotto garanzia che
fuori, contribuendo a risolvere —
€ questa € un’ottima notizia per
tutti i commodoriani — I'annoso
problema dell’assistenza tecnica.

Per I’altra novita Commodore,
il PC 1 compatibile MS-DOS, lan-
ciato allo stracciatissimo prezzo di
995.000 lire pit IVA (con un
floppy disk drive, 256K di memo-
ria e un monitor monocromati-
co), la presentazione ufficiale ¢
stata rimandata allo SMAU, ma
gia molti possessori di Amiga, 64
e 128 hanno cominciato a dirsi
che a questi prezzi il problema
della compatibilita IBM puo esse-
re risolto semplicemente com-
prando il PC 1 come secondo
computer. Spazio in casa permet-
tendo, naturalmente.

Quanto al software, la Lago ha
presentato in anteprima per Ami-
ga parecchie novita che comincia-
no a sfruttare le potenzialita della
macchina. Da citare gli adventure
Arazok’s tomb (la confezione av-
verte che I’'argomento & pauroso
e “per adulti”, e Ballyhoo, nuova
release dell’Infocom, e gli arcade
Demolition (un clone di Arkanoid)
dell’Anco, Space Quest della Sier-
ra e Karate, il piu bello mai visto
su un computer. Ma di titoli
ormai cominciano a essercene
veramente parecchi, anche se i
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Lo stand della IHT Gruppo Editoriale, la casa editrice di Commodore Gazette. In alto
e in basso: in posa per un’immagine ufficiale. Al centro: in un momento di punta

prezzi tardano a scendere dally
stratosfera delle 50-80.000 lire.
Sempre per Amiga, un pac-
chetto estremamente interessan-
te & il Rubiwiew Y2 per telecomuni-
cazioni. I responsabili della Laser-
net, presenti allo stand Commo-
dore, ci hanno confermato che
grazie a questo programma gli
utenti di Amiga potranno colle-
garsi con estrema facilita alla rete
Videotel, dove ¢ gia pronto uno
spazio Lasernet gestito apposita-
mente per Amiga, con mailbox,
chatline, downloading dj giochi e
utility e cosi via.
Un po’ pid magro invece il
bilancio per il 64. Lattesa espan-
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sione di memoria (256K di memo-

ria virtuale) era esposta in un’i-

naccessibile (per le mani del pub- AVETE
blico) vetrina unitamente al disk
drive da 3,5 1581 e alle espansio- ]

waa e s per i | DIFFICOLTA' NEL

I'interesse dei visitatori per tutto
cio di nuovo che si annuncia per REPERIRE LA
64,128, e il successo dei kit tele-
matici fanno pensare che il vec-
chio cavallo di battaglia della RI ‘ ’ ISTA?

L ]

Commodore sia tutt’altro che
stanco, e vivra piu a lungo dei due

anni che gli sono stati diagnostica-

ti ufficialmente. Se il Vostro edicolante si lamenta
Per terminare, ci sia concessa dicendo che riceve poche copie di
una nota di legittimo orgoglio per Commodore Gazette
il successo ottenuto allo stand e Voi stessi avete difficolta nel trovare il
| periodico, compilate il questionario
f che trovate qui di seguito: ci aiutera a

migliorare la diffusione e a ottimizzare il
contatto con tutti Voil
Sono sufficienti due minuti di tempo e la
collaborazione dell’edicola da
i cui Vi servite.

Ritagliate e spedite in busta chiusa a:

COMMODORE GAZETTE
Ufficio Diffusione
Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano

X

della IHT Gruppo Editoriale e di
Commodore Gazette. L’avvenenza
delle nostre due standiste avra

Dati del lettore

£ Nome
avuto la sua parte, non lo neghia- Cognome
mo, ma certo & che siamo stati
assediati da una folla costante di Dati dell’edicola
visitatori che chiedevano i numeri Nome dell’edicola

arretrati della rivista, quello caldo
di stampa, prenotavano i volumi
del catalogo e si mettevano in
contatto per consigli e collabora-
zioni. Se si deve giudicare il Dati sulle copie

nuovo anno commerciale da que- Numero di copie attualmente Hcevute ...
Numero di copie desiderate ........................ e

sto inizio, le prospettive sono
eccellenti. L’appuntamento per
la 222 edizione ¢ comunque gia
fissato dall’'uno al cinque settem-
bre 1988, come sempre tra il

Ringraziamo per la gentile e
apprezzata collaborazione
edicolanti e lettori.

giovedi e il lunedi.
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TUTTE LE NOVITA
DI CASA
COMMODORE

Alla XXIV edizione dello SMAU, una manifestazione ormai ai vertici
dell’informatica europea, la filiale italiana della casa di West Chester ha
presentato nuove macchine, nuovi programmi e soprattutto nuovi servizi,
mostrando i frutti della sua riorganizzazione

di Nicolo Fontana Rava

0 SMAU - possiamo dirlo
I con un certo orgoglio e

senza paura di essere accu-
sati di patriottismo vecchio stile —
non ¢ piu solo un appuntamento
italiano, ma uno dei punti pit alti
di riferimento per I'informatica
europea. L’edizione 1987 del Sa-
lone Mobili e Arredamento Uffi-
cio (una sigla che ormai non
risponde pit alle dimensioni reali
e ai contenuti tecnologici dell’e-
sposizione), tenuta a Milano dal
16 al 21 settembre, ha fatto regi-
strare un interesse superiore alle

pill rosee aspettative, con aumen-.

to del pubblico e crescita di
qualificazione, confermando la
tendenza a porsi come punto di
riferimento per il settore, e a
mettersi in diretta concorrenza
con le piu famose esposizioni
europee del settore: il SICOB di
Parigi e il CeBit di Hannover.

11 settore merceologico di que-
st’anno si & inoltre completato
con la quarta edizione del’EIMU,
I’Esposizione Internazionale Mo-
bili Ufficio, promossa biennal-
mente da SMAU e Salone del
Mobile.

Fra i momenti di particolare
interesse per il pubblico segnalia-
mo il Computer Play: un concor-
so dedicato ai giovani program-
matori che hanno avuto I"oppor-
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tunita di cimentarsi nella realizza-
zione di programmi.

Prima di iniziare a trattare cio
che piu direttamente ci attiene
(leggi Commodore e dintorni)
sara forse il caso di segnalare una
delle poche mancanze riscontrate

per ore e ore hanno mandato in
tilt il traffico in tutto il quartiere
Fiera, hanno reso letteralmente
invivibili gli spazi espositivi (ci
sono stati anche svenimenti e
malori), creando difficolta a tutti:
pubblico,operatori e...giornalisti.

5
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L’ingresso allo SMAU di Porta Carlo Magno. La manifestazione ormai ¢ in diretta
concorrenza con le piu famose esposizioni europee del settore, come il CeBit e il SICOB

nell’organizzazione altrimenti ef-
ficiente di questa 24% edizione del
salone: il caldo! L’afa di un insoli-
to settembre, la pessima areazio-
ne dei padiglioni della fiera e
I’enorme massa di visitatori, che

Le novita Commodore

Lo stand Commodore era alle-
stito nello stesso modo “ecumeni-
co” dello scorso anno. Oltre ai
vari prodotti della Casa di West



Chester, erano ospitate diverse
ditte italiane che producono sof-
tware, hardware e attrezzature
dedicati esclusivamente alla gam-
ma Commodore.

Le molte novita per Amiga, sia
software sia hardware, hanno sfa-
tato la leggenda che girava qual-
che tempo fa, secondo la quale la
linea Amiga sarebbe stata si tecni-

ta” e 'impossibilita di impiego in
campi molto specializzati.
Benché dal punto di vista del-
I'interesse del pubblico I’Amiga
abbia fatto la parte del leone
anche allo SMAU, un’importante
novita Commodore del Salone
viene dal fronte MS-DOS, e si
chiama PC1, il nuovo IBM compa-
tibile nella fascia di basso costo. Si

D Lo
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pensa al nome che la garantisce. I
PC 1 viene venduto al prezzo di L.
995.000 piu IVA che comprende:
monitor monocromatico, tastiera
a 84 tasti separata compatibile
con quella del PC 40 e unita
centrale con floppy disk da 5,25
incorporato. La macchina ¢ dedi-
cata a quella fascia di utenti che
non ha necessita di inserire nel

L’Amiga é stato il prota, dgomstu dello stand CBM. Questo coloratissimo saluto al pin corteggiato computer dello SMAU ¢ stato disegnato

dalla Softwhiz, azien

camente eccellente, ma avrebbe
incontrato difficolta a trovare un
campo applicativo concreto. Si ¢
dimostrato al contrario che la
versatilita dell’Amiga lo mette in
grado di poter essere utilizzato al
meglio in un infinito numero di
attivita, e che & sbagliato confon-
dere la sua elasticita e polivalenza
con la mancanza di “professionali-

tratta di un Personal Computer di
concezione avanzata basato su
componenti ad alta integrazione,
i quali hanno permesso di creare
una macchina totalmente compa-
tibile con lo standard professiona-
le pit corrente benché contenuta
in dimensioni assai ridotte, con
costi tra i plu bassi sul mercato, e
in assoluto piui convenienti se si

@ ormai nota nel campo della computer graphic per la sua produzione basata sull’uso dell’Amiga

computer schede di espansione
per particolari esigenze professio-
nali, mentre invece & particolar-
mente sensibile ai problemi di
spazio e di economicita.

Le dimensioni esterne dell’uni-
ta centrale sono cosi ridotte (33 x
32 x 8,5 c¢m.) da permettere
un’installazione comoda su qual-
siasi tavolino; la stessa tastiera ¢
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stata appositamente disegnata pit
corta. La compattazione ¢ stata
resa possibile dal fatto che inter-
namente, su una sola scheda ma-
dre, sono stati sviluppati oltre 45
circuiti, che controllano tutte le
funzioni, dalla memoria alla gra-
fica video, al floppy disk control-
ler... Il PC 1 & dotato di una CPU
8088a 4,77 MHz e, come optional,
puo essere installato un coproces-
sore 8087; la memoria di base di
512K di RAM puo essere aumen-
tata internamente a 640K, mentre
la ROM BIOS ¢ di 16K. Oltre al
drive interno da 5,25 puo esser-
ne installato un secondo esterno,
sempre da 5,25” o da 3,57; la
possibilita di interfacciamento &
quella standard con porte seriale
RS 232C e parallela Centronics.
Da notare che nella scheda madre
¢ gia integrato un adattatore per
la grafica a colori, il quale consen-
te, nel modo grafico, una risolu-
zione di 640 x 200 pixel in 2 colori
o di 320 x 200 in 4 colori, mentre
nel modo testo sono ottenibili 16
colori con una risoluzione di 40 x
25 oppure di 80 x 25. Il sistema
operativo supportato ¢ 'MS-DOS
3.2, che viene fornito con accluso
il GW BASIC. La macchina, che &
alla sua prima presentazione uffi-
ciale in Italia, verra commercia-
lizzata nel nostro Paese entro i
primi di novembre.
11 PC 1 non ¢ stata I’'unica novita
della linea PC Commodore. Con
esso ¢ stato infatti presentato il PC
40/40. Questo nuovo personal
computer AT compatibile anno-
vera tra le principali caratteristi-
che una capacita di memoria
RAM di 1 MB, la possibilita di
scegliere per la CPU 80286 veloci-
tadi 10 0 6 MHz, la presenza di un
hard disk da 40 MB e di schede
grafiche del tipo EGA, CGA,
MDA, e Hercules-like oltre alla
capacita di selezionare 512K o
640K della memoria principale
per usi DOS ed il resto per RAM
disk o funzioni similari. Il sistema
¢ dotato di 8 slot interni, tre dei
quali sono destinati al controllo di
hard disk, interfaccia parallela/
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Il Commodore PC 1, nuovo personal in standard MS-DOS dalle dimensioni e dal prezzo
interessanti. Sotto: nello stand della CBM erano presenti anche le pubblicazioni IHT




seriale e schede grafiche, e di una
unita a floppy da 1,2 MB in
formato MS-DOS. La tastiera con
101 tasti risponde agli standard
AT-03. Il prodotto cosi configura-
to viene commercializzato a un
prezzo di L. 4.990.000 piu IVA,
che comprende anche il monitor
monocromatico a fosfori verdi da
147,

Venti di novita anche nel cam-
po delle periferiche; lo dimostra
la presentazione del drive per
C-64/128 1581, peraltro attesa da

attuali disk drive del C-64, una
maggiore capacita di memoria
per I'archiviazione (880K), e una
migliore protezione da incidenti
fortuiti che possono occorrere al
disco stesso, sfruttando la mag-
giore sicurezza offerta dai di-
schetti da 3,5”. L’unita viene
venduta al prezzo di L. 420.000
pitt IVA.

Il modulo di espansione RAM
1764 mette a disposizione degli
utenti di 64 e 64C ben 256K di
memoria per dati e programmi. Il

Lo stand Commodore al XXIV SMAU era arti

1 «p, Fing?

in varie

completo dei due programmi vie-
ne venduto al prezzo di L. 195.000
lire pit IVA .

Il mouse proporzionale 1351 si
puo collegare sia al C-64 sia al
C-128. E dotato di due tasti fun-
zione e si avvale di tecniche
avanzate per comunicare il suo
movimento al controllo delle ap-
plicazioni software nel modo piu
facile, preciso e veloce, consen-
tendo di sfruttare al meglio il
nuovo software di GEOS. Il suo
prezzo ¢ di L. 99.000 piu IVA.

,a delle quali ¢ approdata un’applicazione hardware

o software diversa. In questo modo il pubblico poteva individuare cio che piu riteneva interessante e ricevere le relative informazioni

tempo, e I'annuncio ufficiale alla
stampa della disponibilita dell’e-
spansione RAM 1764 per C-64 , del
mouse 1351 per 64/128, e delle
espansioni RAM 1700 e 1750 per
C-128.

I1 1581 & un disk drive da 3,5
dedicato a entrambi i modelli a 8
bit (in questo numero ne ospitia-
mo un’ampia prova, n.d.r.). Esso
permette una velocita nel trasferi-
mento dei dati circa tre volte
superiore rispetto a quella degli

modulo, che si inserisce nello slot
posteriore del computer come
una nor male car [ULCla glO(‘hl
viene fornito con due pacchetti
software: il primo & un program-
ma DOS che permette di utilizza-
re il modulo RAM come un RAM-
disk, il secondo, chiamato GEOS
RAM, ¢ stato realizzato per sfrut-
tare al massimo le applicazioni di
GEOS, il nuovo sistema operativo
che la Berkeley Softworks conti-
nua ad aggiornare. Il pacchetio

Le espansioni di memoria per
C-128 1700 e 1750 mettono a
disposizione dell’'utente rispetti-
vamente 128 e 512K ad un prezzo
di L. 165.000 e 235.000 pi[l IVA.
Anche questi prodotti permetto-
no di migliorare le potenzialita di
GEOS .

Allo SMAU
no presenti, da protagoniste, le
nuove e potenti macchinea 16/32
bit della Commodore: |I'Amiga

N nZl[UI"dllnCﬂT(‘. era-
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500 ¢ I’Amiga 2000. L’atmosfera
di grande interesse e curiosita che
I’anno passato aveva suscitato la
presentazione dell’Amiga 1000, si
¢ rinnovata anche quest’anno in-
torno a questi favolosi elaborato-
ri, dei quali tutti hanno sentito
parlare, ma che molti ancora non
avevano visto in azione. All’Ami-
ga 500, computer dall’eccezionale
rapporto prezzo-prestazioni (&
perfettamente compatibile con
tutti gli standard Amiga e viene
venduto al prezzo di L. 950.000
piuIVA) é stata dedicata un’appo-
sita sezione; in una sorta di galle-
ria adibita a sala giochi decine di
A500 facevano la gioia dei visita-

Sopra: Francesco Carla, che molti lettori

tori. Pur essendo superiore per
potenzialita e caratteristiche a
molti dei piu sofisticati personal
da ufficio, I’A500 ¢ stato concepi-
to per essere immesso nella fascia
“home”, assicurandosi cosi un
vantaggio strategico sulla mag-
gioranza dei concorrenti. La cosa
si poteva verificare di persona
cercando di entrare nella galleria
dove venivano presentati alcuni
dei migliori videogame disponibi-
li per Amiga. Il tasso di affolla-
mento era di dieci persone per
metro quadrato, incuranti del
clima da sauna, con accompagna-
mento di strilli e parapiglia appe-
na si liberava un joystick.
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All’Amiga 2000 (L. 2.550.000
pit IVA'; il prezzo comprende il
monitor a colori 1081 e un disk
drive da 3,5”) invece, che con la
sua architettura aperta si sta sem-
pre pit configurando come work-
station per utenze professionali, ¢
stato dedicato il settore delle
applicazioni. Una decina di sof-
tware house ospiti dello stand ne
ha presentato gli esempi pit signi-
ficativi, di cui parleremo pia
avanti.

Molto interesse ha suscitato
anche la possibilita di interfaccia-
mento delle macchine Commo-
dore a servizi di banca dati. In
occasione del Salone lo spazio

sSmau

I nuovi servizi Commodore

L’assistenza ai clienti ¢ sempre
stata uno dei punti deboli della
Commodore. I numerosi proble-
mi di organizzazione, per esem-
pio per quanto riguardava il rifor-
nimento di pezzi di ricambio, e la
mancanza di personale addestra-
to che conoscesse abbastanza le
macchine, hanno costituito un
limite avvertito soprattutto nelle

‘fasce pin alte del mercato. Nel

corso dello SMAU l'ingegner
Maurizio Tomasso, direttore del
Servizio assistenza clienti, ha spie-
gato che la rete dei Commodore
Service Center ¢ stata completa-

-anno come app

dedicato a questa applicazione €
diventato un centro di raccolta di
informazioni on line via Videotel
e Lasernet (su questo argomento
¢& presente un articolo in questo
stesso numero, n.d.r.). Tirando le
somme, un panorama ricco di
novita e di iniziative che non ha
certamente lasciato delusi i com-
modoristi; ma oltre all’aspetto piu
visibile, il rinnovato impegno del-
la societa di Cinisello Balsamo &
emerso anche in un modo meno
immediato ma ugualmente im-
portante per tutti i commodoristi,
e cioé nell’annuncio dell’organiz-
zazione di nuovi e piu efficienti
servizi a favore dell’utente finale.

i 7 e di
Magic Bus. Di fianco: la arcade gallery, e “Meteocomp” programma di animazione

¢ il direttore marketin; della

mZtearologica per stazioni televisive
mente ristrutturata. Tutti i cen-
tri, infatti, sono stati passati al
setaccio di severe verifiche tecni-
co-professionali, alcuni sono stati
chiusi, altri aperti, mentre si pre-
vede di passare dai 43 centri
a;tuall a 70 entro il prossimo
giugno. Le tariffe delle riparazio-
ni sono state standardizzate attra-
verso una tabella che I'utente puo
richiedere per controllare la cor-
rlsppnderlza dei costi. Sono anche
stati organizzati trasporti speciali
per i ricambi, in modo da garanti-
re le riparazioni in tempi brevi, al
massimo entro 20,/25 giorni. La
Commodore ha inoltre perfezio-
nato un nuovo modello di garan-



zia, che avra la durata di 12 mesi
e sara vincolata allo specifico
prodotto, evitando i problemi
creati in passato dalla garanzia
generica; il numero di garanzia
sara riportato sia sul certificato,
sia sulla macchina, con un etichet-
ta non asportabile, il che costitui-
sce anche un modo per controlla-
re la provenienza del computer e
limitare il fenomeno dell’impor-
tazione parallela. Novita anche
per quanto riguarda la Hot Line,
il servizio di assistenza telefonica
della Commodore: il reparto &
stato potenziato, sia nel numero
degli addetti, sia nelle apparec-
chiature; ¢ in progetto anche

tirreno
moderati
da

fIin nvEey

A sinistra: cosi apparira sui vostri schermi il nuovo programma meteorologico per reti

questo campo, nel marzo scorso &
stato siglato un contratto di fran-
chising fra la Commodore Italia-
na e la Magic Bus di Bologna che
si occupera di riorganizzare la
rete dei Commodore Computer
Center in tutta Italia. Sono gia
stati aperti sette centri in varie
citta italiane, e le previsioni sono
quelle di raggiungere un com-
plesso di 35/40 centri entro la
prima meta dell’88. Vi si organiz-
zeranno, tra le altre attivita, un
corso su Amiga 500 dedicato ai
primi apprendimenti e alla alfa-
betizzazione informatica, che si
rivolge principalmente agli hob-
bisti, e due seminari pit professio-

e
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anche le macchine a 8 bit hanno
avuto un loro spazio. Fra le ditte
che si sono occupate di 64 e 128
segnaliamo in particolare, la To-
tocommodore di Roma che ha
presentato Tot Revolution plus,
una nuova versione del gia noto
programma per I’elaborazione
dei sistemi del Totocalcio adegua-
ta alle evoluzioni che in quest’an-
no si sono registrate nel campo
della sistemistica, e la Atema.
Quest’ultima ha annunciato la
disponibilita di tre pacchetti sof-
tware per 128: Gestione Bolle e
Fatturazione, The Chart Artist
(programma per la costruzione di
grafici in alta risoluzione), Conta-

iali dalla S b

lla
di Roma. A destra: Luigi Zollo, direttore della Softwhiz, con due suoi collaboratori in posa accanto ull’Anga 2000

I'utilizzo del servizio Videotel
come fonte di informazione per
gli utenti.

Dei Commodore Point, secon-
da novita del riassetto dei servizi
Commodore, abbiamo gia parla-
to nel servizio sul SIM-IVES.
Rimane da accennare ai Commo-
dore Computer Center, la rete
nata nel 1984 allo scopo di fornire
servizi didattici e di assistenza
software ai numerosi utenti del
C-64. I tempi naturalmente sono
cambiati e questo servizio si &
ritrovato spiazzato rispetto alle
numerose novita che la Commo-
dore ha presentato negli ultimi
anni. Per aggiornarsi anche in

nali, dedicati all’Amiga 2000; il
primo sara dedicato al desktop
publishing, mentre il secondo
trattera delle applicazioni grafi-
che. Si trattera di corsi molto seri
e completi, con una durata previ-
sta di 60-70 ore e la dotazione di
software professionale. Il costo,
software originale compreso, si
aggirera fra le 600 e le 800.000
lire. Inutile dire che ci pare una
buonissima idea.

Le applicazioni
La maggior parte delle applica-

zioni presentate erano dedicate ai
computer della linea Amiga, ma

bilita Forfettaria e Gestione Condo-
minio .

Venendo all’Amiga, uno dei
piu affascinanti spettacoli di com-
puter graphic dello SMAU era
senz’altro quello della Softwhiz
di Roma, una delle aziende pit
attive nel campo della produzione
di animazioni grafiche su compu-
ter Amiga, che ha prodotto pa-
recchie cose per la RAI I tecnici
della Softwhiz, che si avvalgono
anche dell'aiuto di Douglas Smith
(uno dei disegnatori della Cine-
maware per il gioco Defender of
the Crown), hanno presentato tra
l'altro Meteocomp , un sofisticato
programma che permette alle




stazioni televisive di realizzare
animazioni meteorologiche in so-
le due ore invece delle 12/15
attuali, sigle animate di vari pro-
grammi per reti pubbliche e pri-
vate, e i prodotti di Softimage, il
loro reparto commerciale. Tra
questi I'interfaccia Liquid Light
prodotta dall’americana Imprint,
che permette di migliorare note-
volmente le fotografie dello
schermo ottenibili con la Polaroid
Palette, e una nuova versione del
digitalizzatore Genlock.

La Softwhiz ci ha parlato anche
del nuovo gioco interattivo su
Amiga realizzato per la trasmis-
sione televisiva “Pronto... & la

to all’Amiga, abbiamo notato To-
ticon , un pacchetto per lo svilup-
po di sistemi Totocalcio, Totip...;
Karalis 3D, un software grafico
tridimensionale; Trittico, un pro-
gramma che permette 'uso del
computer a persone portatrici di
handicap motori; IdeaMages, una
linea di clip-art da utilizzare nel
desktop publishing. Un’idea inte-
ressante di questa societa & la
produzione di videocassette di-
dattiche per spiegare il funziona-
mento dei pil importanti pac-
chetti per Amiga. Quanto all’har-
dware di IdeaMatix, RVM Con-
troller ¢ la sigla che definisce una
famiglia di periferiche alla gestio-

animazioni tridimensionali in
4096 colori. Oltre a queste produ-
zioni la IMX ¢ in grado di fornire
servizi per la creazione di anima-
zioni e grafici e di realizzare
installazioni e interfacciamenti di
ogni tipo.

Un esempio estremamente
concreto e creativo di uso profes-
sionale dell’Amiga lo ha dato
I’Atema Data Service di Firenze,
che ha presentato due interessan-
ti applicazioni. La prima, chiama-
ta T.EW., & un programma di
CAD tessile per elaborare su mo-
nitor provini di tessuti. Il pro-

gramma, realizzato da Paolo Nesi
ed Enrico Nistri, gira su Amiga

A szms{'ru. (in alto) CSI Board e SCSI Demce presentate dalla Computer Service Italia di Roma. L’hardware fraﬁco per Amiga per
di i della Mati: 1,

la pr

RAI?” condotta dalla coppia Ma-
galli-Marchini.

La Computer Service Italia di
Roma esponeva l'espansione di
memoria “CSI Board” in grado di
aggiungere altri 2 MB di memoria
all’Amiga 500 e 1000 e la SCSI
Device, una scheda che permette
di collegare all’Amiga gli hard
disk da 10,/20/30 0 40 MB prodot-
ti dalla Xebec.

La IdeaMatix di Milano si
distingueva per la nutrita lista dei
prodotti, anche se non tutti saran-
no subito disponibili. Per quanto
riguarda il software, tutto dedica-
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ne professionale dei video tape
costruite con la scheda del C-64;
Genlock Voodoo, una applicazio-
ne effettuata sulla scheda A8600
della Interactive che permette di
operare direttamente su tutte le
componenti dell’operazione di
mixaggio; Multi Board 2000, una
scheda che permette di trasfor-
mare L’Amiga 2000, dotato di
scheda AT/XT e di modulo grafi-
co, in un sistema multiutente
permettendo di gestire terminali
non intelligenti. Infine The
Drawing Machine ¢ una postazio-
ne grafica in grado di gestire

di Milano (in basso). A destra: una visione d’insieme de

o stand Commodore

2000 e permette di modificare e
impostare tutte le caratteristiche
del tessuto che si vuole realizzare;
le immagini possono anche essere
visualizzate in alta risoluzione e
stampate con un plotter o con una
stampante a getto d’inchiostro; il
prezzo si aggira intorno ai 15-20
milioni e comprende una posta-
zione Amiga 2000 completa e la
relativa stampante. 1l secondo
programma, Fatturazione, offre
la possibilita di gestire archivio
clienti, magazzino, IVA e paga-
menti con la possibilita di emette-
re fatture e bolle di accompa-



gnamento; viene venduto al prez-
zo di 250.000 lire, IVA inclusa. A
integrazione di questo pacchetto,
sempre per Amiga, ¢ stata annun-
ciata la prossima disponibilita di
Gestione Magazzino e di Gestione
Contabile.

La Sinopia Informatica di Bo-
logna ha presentato due interes-
santi applicazioni per 1’Amiga
2000 utilizzato in collegamento
con il videodisco. La prima, chia-
mata VideoVetrina, permette a chi
guarda una vetrina di seleziona-
re, tramite un tastierino a sensori,
dei messaggi informativi che ven-
gono poi trasmessi sul video dal
videodisco; il cliente ha cosi la

Sopra: mn{ti gli stand per l? applicazioni. Al centro: non é una vera stoffa, ma un’immagine realizzata con il TEW dell’Atema. A
destra: Videovetrina e Videoguida della Sinopia. Sotto: Mario Bucolo della Bucolo Computer Graphics di Catania

possibilita di conoscere e consul-
tare le offerte pit interessanti
direttamente dall’esterno del ne-
gozio. La seconda applicazione,
invece, si chiama VideoGuida e
permette, con il semplice uso del
mouse, di consultare una guida di
immagini, scegliendole dai menu
che appaiono sul video; I'applica-
zione potrebbe essere utile per
musei, mostre, esposizioni.

Per finire segnaliamo le novita
della Bucolo Computer
Graphics di Catania. Innanzitut-
to ¢ stata presentata la versione
definitiva di TeatrAmiga, il pro-
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gramma dedicato ai teatri che era
stato presentato gia lo scorso
anno; fra le novita troviamo Ki-
tchen Toolkit, un software per la
progettazione ed il disegno di
ambienti di cucina, e un program-
ma di ingegneria grafica per la
televisione. Oltre alla realizzazio-
ne di software, la Bucolo offre
anche servizi di assistenza e crea-
zione grafica per emittenti TV.
La schermata introduttiva di
Buongiorno Sicilia, il primo TG
del mattino realizzato in Italia, &
uno dei vanti dell’Amiga e della
Bucolo Computer Graphics.

Per ulteriori informazioni potete
contattare direttamente:

Atema s.a.s.

Via B. Marcello 1/B
50144 Firenze
(0551352661)

Bucolo Computer Graphics
Via Sottomonte 5

95030 Pedara (CT)
(0951915265)

Commodore Italiana S.p.A.
Via F.lli Gracchi 48
20092 Cinisello B. (MI)
(02/1618321)

Computer Service Italia
Via Sebino 49
00199 Roma
(061850386)

IdeaMatix s.r.1.
Via Bettini 2
20122 Milano
(02/2552875)

Magic Bus s.r.l.

Via Centotrecento 18
40126 Bologna
(0511228937-223708)

Sinopia Informatica s.r.l.
Via Cairoli 7

40121 Bologna
((151/5552%)

Softwhiz s.n.c.
Localita Due Torri
Formello (Roma)
(0619080388)

Totocommodore

Via Swgﬁiano 63-65-67

00139 Roma

(06/8123667-8123220) [}
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CAD 3D

PROGRAMMA
AVANZATO
DI GRAFICA
TRIDIMENSIONALE

Per utenti di C-64/128 in modo 64

Costruzione di disegni geometrici
Rotazioni e traslazioni automatiche delle figure
Rotazioni e traslazioni virtuali, reali, relative ed

assolute
Output su disco e su stampante
Sovrapposizione di piu figure
Funziona con stampanti Commodore
801, 802, 803 e plotter 1520!
Le figure ottenute si possono D.JOdlﬁCal‘e con
Doodle ed utilizzare nei proprl programmi
Libreria grafica inclusa

Applicazioni didattiche

Indicato per: amanti di grafica,
architetti, disegnatori, ingegneri,
programmatori..-

Inviare gli ordini a:

tht Software
2269 CHES' STRET
SUITE 162
SAN FRANCISCO, CA 94123
USA

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.




A CASA TUA
UN REGALO
OGNI MESE!

Per chiunque sia interessato ai computers
Commodore la Commodore Gazette &
indispensabile. Nessuna rivista in Italia

offre ai suoi lettori tanta qualita con
recensioni di programmi e nuovi prodotti,
listati, presentazioni esclusive, informazioni

di ogni genere riguardanti C-64, C-128 ed

Amiga. Abbonati alla Commodore Gazette

o regala un abbonamento ad un amico o a

un parente.

Commodore Gazette & il regalo piu bello
che possiate fare a voi stessi e agli altri...
un regalo nuovo ogni mese.

Ma non é finita! Risparmierete il 15% sul
prezzo di copertina e riceverete la rivista
prima che sia disponibile nelle edicole*

Ritagliare (si accettano anche fotocopie) e spedire a: X
COMMODORE GAZETTE - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano

ABBONARSI ESesr—nrs =
CONVIENE!

S Touer il e NOME E COGNOME...........

perdere neanche
un numero

INDIRIZZO.......cccconesuenreseeaacossssssosssocce
e Prezzo bloccato
per un anno

e Sconto del 15% sul
prezzo di copertina

I
|
|
|
|
|
I
|
:
e Spedizione | Pagherd solo L. 61.200 per 12 numeri della
|
|
I
I
I
I
|
I
I
1

INIZIO ABBONAMENTO: DAL NR. .cccccccecencsncninnancncence

tempestiva Commodore Gazette che riceverd comodamente a

casa prima che la rivista sia disponibile in edicola* e

e Comodita di
i e Ia ri con un risparmio del 15%

ricevere la rivista
direttamente a
casa

[] Allego assegno
bancario.
[] Allego fotocopia
della ricevuta del
vaglia postale.

* La spedizione viene effettuata
sub_no dopo la stampa del
periodico. Eventuali ritardi
dipendono dal servizio postale.
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DOSSIER SPECIALE

I PIRATI
IN ITALIA

Pochi programmi italiani, poco lavoro per i programmatori, pochissimo
software ben documentato: le conseguenze del mercato clandestino
rischiano di tenerci nel Terzo Mondo dell’informatica. Ma qualcosa sta
cambiando. Coniinodore Gazette ha indagato sul chi, come, dove e perché,
per proporvi il reportage pit completo che sia mai stato pubblicato

a cura di Alberto Farina

copiato e non ne ha copiato un po’ a sua

volta alzi la mano. Probabilmente, fra
tutti i mostri lettori, sono ben poche le mani che
rimarrebbero giti. Compresa quella di chi
scrive.

All’inizio lo si ¢ fatto quasi per necessita. |
programmi di cui si leggevano meraviglie nelle
riviste inglesi e americane, in Italia non si
trovavano. Nelle pagine gialle, alla voce “com-
puter shop” o “software” gli indirizzi erano ben
pochi. Mentre le pubblicita che apparivano
nelle riviste d’informatica e nei giornali di
annunci gratuiti promettevano cataloghi com-
pleti, consegna immediata, prezzi bassi. In
seguito, quando le software house cominciarono
a diffondere sul territorio nazionale, i prezzi
erano ancora stratosferici. Per un giochino
arcade dei pii comuni venivano chieste 70-
80.000 lire, tanto quanto costa oggi un buon
WP per Amiga completo di manuali.

Nel copiare il software perd c’erano anche —
diciamocelo — altre componenti: il piacere di
entrare in un “giro” esoterico, di addetti ai
lavori che ne sapevano pin degli altri e riusci-
vano ad avere le ultime novita prima degli
altri. 11 piacere di sentirsi abili e furbi, e di
sconfiggere per una volta quelle tristi leggi
dell’economia che impediscono la realizzazione
di tanti nostri desideri. Per molti, poi, & un
piacere il fatto stesso di copiare. Un po’ per il
senso di potenza che da sconfiggere una prote-
zione, un po’ perché il computer ha il fascino

C hi non ha mai comprato del software

di una moderna cornucopia: infili un dischetto
¢ ne puoi avere un altro uguale, due, diect,
cento, e tutti perfetti.

Abbiamo fatto questa premessa perché voglia-
mo che i nostri lettori sappiano che se ci
occupiamo di pirateria, lo facciamo dal punto
di vista di chi conosce la complessita del
fenomeno, e non si mette in cattedra; non siamo
quelli che, avendo un discreto stipendio e
ricevendo i programmi in visione gratuitamen-
te, ci mettono poco a scagliare anatemi contro
chi va dai pirati nella speranza di risparmia-
re. Siamo anche noi gente che lavora, siamo
anche noi comuni utenti di computer, e cono-
sciamo i problemi, finanziari e non, che si
incontrano per reperire il software e farlo
girare.

Se abbiamo preparato il dossier che potete
leggere in queste pagine — e che a nostro avviso
2 una delle inchieste pitr complete uscite sul-
I’argomento — non ¢ nemmeno per fare
un piacere ai produttori e agli importatort di
software, 0 perché ci piacerebbe tornare ai
tempi in cur un programma per 64 costava una
settimana di stipendio. Siamo molto sensibili
all’argomento prezzi, e se ¢’e da criticare chi li
fissa siamo pronti a farlo.

Siamo anche dell’ opinione, pero, che Uutente
non si difende solo tutelando nell’immediato il
suo portafoglio (o spingendolo al consumo a
tutti i costi). Il compito di una stampa specia-
lizzata che sappia fare il suo mestiere ¢ anche
quello di informare sui lati meno visibili della
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realta e di mettere in guardia sugli
effetti negativi di certi processi a
lunga scadenza, per stimolare un
atteggiamento pin consapevole, an-
che a costo di toccare qualche inte-
resse. In particolare, per quanto
rz.guarda la pirateria, ci sembra
guusto informare i lettori dei molti
tqmbiamenti, positivi e negativi, che
St stanno registrando nel mondo del
software, e di cui mon tutti si
rendono conto. Cambiamenti, va
dgtto subito, che lasciano pochi alibi
ar comportamenti non corretti.
Vediamo in sintesi quali sono:

1) La distribuzione del software
0ggi non & piit un problema. Ci sono
negozi quasi dappertutto, e dove non
se me trovano arrivano nuovi ed
efficaci strumenti di distribuzione
come il Softmail o i Softcenter.

2) I prezzi scendono, a volte anche
in picchiata. Le recenti diminuzioni
annunciate dalla Leader distribu-
zioni, per fare solo un esempio,
tolgono qualsiasi convenienza reale
all’acquisto di prodotti pirata.

3) Nella galassia della pirateria
emergono atteggiamenti nuovi. Le
persone pin serie hanno capito che
non si pud continuare a vivere alla
giornata, e cominciano a pensare
che sia meglio convertire le loro
capacita — in molti casi indubbie —
in attivita che siano lecite e diano
maggiori soddisfazioni (anche eco-
nomiche).

4) Chi proprio non vuol cambiare
strada sono le persone meno serie, le
quali: a) non saprebbero che altro
fare; b) riescono a ingannare i
clienti e a evadere il fisco in un modo
cosi vergognoso (come documenta la
nostra inchiesta) che certo non han-
no voglia di riciclarsi.

5) I produttori e importatori di
software hanno un nuovo atteggia-
mento che incoraggia i programma-
toriitaliani e da a tanti giovani una
speranza di riconoscimento e di
lavoro.

6) Lo Stato comincia (non ¢ mai
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troppo tardi) a far sentire il suo peso
contro chi ha scherzato troppo col
software copiato e con le tasse non
pagate, grazie anche all’impegno
dell’Assoft.

A questo punto, ognuno di noi ha
di fronte un’alternativa. O conti-
nuare ad arricchire i pirati e quindi
a impoverire il mercato (il che
significa meno programmi, meno
documentazione, meno riviste, meno
possibilita di lavoro e di divertimen-
to). Oppure rivolgersi di pin ai
canali legittimi e creare le premesse
per una situazione diversa. Non c’2

bisogno di dire da quale parte stia
Commodore Gazette, né di dire
come ci stia, cioe dalla parte dell’u-
tente.Infatti, se siamo contro la
pirateria — e soprattutto contro
quella su vasta scala — siamo anche
contro i prezzi troppo elevati dei
programmi, la mancanza di docu-
mentazione, ['assistenza che mnon
funziona. E come denunciamo il
furio di software, siamo pronti a
denunciare (e il contributo dei letto-
7i in questo campo sara il benvenu-
to) ogni altro tipo di furto che venga
commesso a danno di chiunque nella
collettivita informatica. [ |

LA VERA STORIA
DEL GRUPPO 2703

Un ex sprotettore professionista, membro del piu
famoso team d’Italia, svela tutti i misteri della pirateria

O ggi & una moda diffusa inse-
rire nel software copiato il
nome di battaglia e il numero di
telefono di chi ha sprotetto il
programma O del negozio che lo
distribuisce. Ormai, con un buon
monitor e un disk editor, sono in

ado di farlo quasi tutti. Ma
nell’ormai lontanissimo 1983 (se-
coli fa, nel mondo dell’informati-
ca), c’era una sola persona in
grado di “entrare” nei program-
mi meglio protetti, di scardinare
le loro difese e di firmare con una
cifra misteriosa, che aveva un po’
il sapore del segno di Zorro: 2703.
Questo pseudonimo divento una
specie di marchio di qualita per il
software copiato. I programmi
sprotetti da 2703 erano sempre
recentissimi, ben distribuiti e so-
prattutto giravano senza proble-
mi. 2703 com’é ovvio stava nel-
I'ombra, ma gli piaceva pavoneg-
giarsi lanciando messaggi attra-
verso le schermate dei program-
mi: “Sono il migliore” “Non sia-

mo ladri”. Fece anche circ
un adesivo col suo nome
parlarono perfino i giornali, ¢ ,
quotidiano fece una lunga inchie
sta sul fenomeno, senza Per:
riuscire a individuare chj fosSO
realmente questa primula rossy ¢
Commodore Gazette invece o
riuscita. Di 2703 conosciamg [ue
to. Sappiamo che ¢ iTlCTedibiT
mente giovane, ha comincj 9
15 anni e ora ne ha 19; sappiamo
come, agevolato dalla sua nazio-
nalita che non ¢ italiana, Tiusciva
a ottenere in anteprima j pro-
grammi dall’estero; conosciame il
suo nome, cognome, indirizzo e
numero di telefono. Se non I'ap.
biamo intervistato ¢ solo perché
da qualche mese e per altri mes;
ancora ¢ all’estero a seguire corsi
specializzati che - glielo auguria-
mo di cuore dato il suo indubbio
talento — lo indirizzeranno in
qualcosa di pit costruttivo della
pirateria. Sappiamo anche, pero,
che da qualche anno sotto Ia sigla

Olare
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2703 non si nasconde un singolo
personaggio, ma un piccolo grup-
po che ha messo in comune le
risorse per diventare uno dei
principali centri per la pirateria
del software, se non il maggiore.
Di questo gruppo abbiamo inter-
vistato uno dei membri, noto agli
utenti con la sottosigla MS. Ci ha
parlato volentieri anche perché
della pirateria, come molti, si ¢
stancato, ed & intenzionato a
uscirne.

Domanda. Come sei approdato
alla grossa pirateria?
Risposta. Gia da anni mi occu-

SPECIALE

grammi sempre pil protetti, e c’é
stato il problema di metterci le
mani. Nel contempo dallo scam-
bio di programmi si & passati alla
vendita. Mettevamo i nostri nu-
meri di telefono, all'inizio solo
nelle directory dei dischi o in
videate separate, poi all'interno
dei programmi stessi, e il giro si
allargava.

D. Come riuscivate a sproteg-
gere i programmi?

R. All'inizio era soprattutto
2703 che ci riusciva, perché cono-
sceva a perfezione I'assembler del
6510. E stato il primo a firmare i
programmi, e anche quello che ha

2702 SYSTENS LYD PRESENTS
(GHOSTS R EOBLINS,

PROGRANMING BY CHRIS BURTLER

GRAPHICS BY

CHRIS BUTLER

SOUND EFFECYS BY MNARK CDOXSEY

PYRIGHT

€ 1986 BY

co
JAPAN CAPSULE COMPUTERS UK L7D

TIME 0:00

k%

ol

WEAPON SCORE 000000

Y0P 005000

La schermata iniziale di Ghosts'n Goblins dell’Elite, uno dei piu riusciti giochi
dell’anno. 2703, dopo aver sprotetto il programma, ha lasciato la sua firma

pavo di programmazione, anche
su mainframe. Io me la cavo
piuttosto bene con vari linguaggi
macchina, conosco I'assembler
dello 780, del 6510 e del 68000;
poi un paio di BASIC e il G, che &
il linguaggio con cui lavoro di piu
attualmente. Quando ¢ arrivato
sul mercato il Commodore 64 ho
cominciato a cercare software e a
scambiarlo. Uno dei punti di
ritrovo qui a Milano era un’edico-
la di proprieta della Niwa. All'ini-
zio, nell’83, non esistevano nem-
meno le protezioni, e ci scambia-
vamo il software con un semplice
“save”. Poi sono arrivati pro-

fatto arrivare dalla Germania i
primi Fast copy: I'F-Copy 1, 1.2,
1.3... fino al Fast Copy 4.5, il
migliore di tutti, quello che ha
permesso di far girare su vasta
scala programmi ben protetti co-
me F-15 Strike Eagle. Aveva con-
tatti con il famoso Jedi, mitico
pirata tedesco, e con il German
Cracking Service, che in realta
non era del tutto “German”, visto
che aveva tre membri in Germa-
nia e due a Tortona. Poi un po’
alla volta attorno a 2703 si ¢
formato un gruppo di cui faceva-
mo parte io e DNS come program-
matori, un certo P. che si occupa-

PIRATERIA——

va del lato commerciale, e Mister
Fox, che come sprotettore era
forse il piu bravo di tutti.

D. Come mai il “2703 Group” &
diventato cosi famoso? Eppure di
pirati in Italia ce ne sono tantissi-
mi.

R. Ci sono tanti rivenditori di
programmi sprotetti, o gente che
duplica con i copiatori program-
mi gia sprotetti, ma gli sprotettori
effettivi si possono contare sulle
dita di una mano. Oggi in Italia il
software viene sprotetto da quat-
tro o cinque fonti, non di piu: il
gruppo 2703 e Niwa a Milano,
Fantoni a Livorno (cio¢ Fanta-
soft), SAL (Salvatore) di Roma e
un gruppo di ragazzi giovanissimi
a Torino che sono a un livello pitt
dilettantesco, vendono i pro-
grammi a mille, duemila lire.

D. Come vi procurate i pro-
grammi?

R. In vari modi. Il piu classico &
quello dell’acquisto in comune.
Ci si tassa per due o trecentomila
lire a testa, poi a turno si va a
Londra e si torna con la valigia
piena. A ognuno viene distribuito
un tot di programmi da sproteg-
gere, poi si ridistribuisce il tutto.
Per la vendita ognuno fa pit o
meno da sé, ma ci si mette
d’accordo per tenere i prezzia un
certo livello. Oltre a questo, ci
sono i contatti con gli altri pirati
presi attraverso le riviste o 1
numeri telefonici che appaiono
nelle videate. Esistono contatti
regolari e scambi con Inghilterra,
Stati Uniti (meno), Spagna e Sviz-
zera. Con i francesi non tanto, ne
abbiamo visti solo una volta che
sono venuti a cercare immagini
digitalizzate porno.

D. A chi vengono
programmi sprgtetti?
o al rivenditore?

R. Come gruppo 2703 non
abbiamo cercato molto la vendita
diretta all'utente. Abbiamo lavo-
rato soprattutto per le ditte che
fanno riviste su cassetta, per ne-
gozianti. per software house gros-
se che hanno qualche punto di
vendita e vogliono accontentare il
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cliente. Del commercio al minuto
S€ ne occupava soltanto P., che ha
un punto vendita. Per me, DNS e
2703 il lato piti interessante era la
sprotezione, e non il commercio.

D. Guadagnavate un sacco di
soldi, immagino.

R. I_n misura diversa, a seconda
del giro che aveva ognuno del
gruppo. 2703 per esempio non ha
guac!agnato moltissimo. So inve-
ce di gente che si ¢ fatta la villa
nuova nel giro di un anno, roba
da centinaia di milioni. E un
business grosso, e soprattutto &
un business senza IVA e senza
tasse.

D. Quanto costa un gioco spro-
tetto al rivenditore?

R. Dipende. In genere sulle
100.000, ma se ¢ un gioco molto
atteso puo costare parecchio di
pit. Ricordo che per Summer
Games, P. ¢ riuscito a far pagare
400.000 !ire a copia, ma a spunta-
re questi prezzi riusciva solo lui.

D. Vendevate dischi o cassette?

R. Nel 90 per cento dei casi il
negoziante preferisce il disco, &
pit facile trasferire i programmi
da disco a cassetta. E Poi nessuno
vuol tenere cassette in magazzi-
no. I privati una volta comprava-
no soprattutto cassette, ora han-
no quasi tutti il disk drive.

D. Parliamo un po’ di protezio-
ni. Qual ¢ stata la loro evoluzione?

~R. All'inizio la protezione con-
sisteva in un banale errore sulle
tracce 22/23/24/25. Poi sono
arrivate le mezze-tracce, la modi-
fica dei gap, la modifica della
formattazione o le formattazioni
miste: le tecniche sono estrema-
mente sofisticate, soprattutto per
il 64 che ¢ una macchina molto
elastica. Il buono ¢ che con tutto
il lavoro che hanno fatto per
sproteggere i programmi, gli ita-
liani sono diventati i protettori e
gli sprotettori pitt bravi del mon-
do. T programmi di protezione
che vengono fatti negli Stati Uniti
fanno ridere rispetto a quelli
Made in Italy. Il primo ¢ stato il
Sentry, prodotto dalla MFFC di
Padova. Costava 80.000 lire e
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c’era da togliersi il cappello. Noia
Milang abbiamo progettato il Wi-
zard: era feroce, perché quando si
tentava di copiare un programma
protetto da Wizard il drive entra-
va in autovibrazione, e dopo
quattro o cinque tentativi era da
buttare.
D. Che ne facevate di questi
protettori?
R. Servivano ai negozianti per
proteggere le loro copie. Poi un
giorno scoppio la guerra, perché
Mister Fox, il quale faceva sem-
pre dei programmi che erano dei
gioiellini, trovo il sistema di aggi-
rare il Sentry. Per rappresaglia,
dopo poche settimane, arrivo in
circolazione il programma anti-
Wizard. Infine da Livorno arrivo
il Bunker, il pit bel protettore in
circolazione. Esiste in quattro
versioni, ha una quantita di opzio-
ni ed ¢ completamente crittato
con il metodo della Or/izzazione,
cioé ¢’¢ un caricatore che legge il
linguaggio completamente codifi-
cato. Pit che un programma ¢ un
vero e proprio linguaggio di pro-
tezione: stupendo.

D. Non mi pare che i program-
mi copiati in vendita nei negozi
siano protetti. .

R. I negozianti hanno smesso di
proteggere i giochi perché i pro-
tettori a volte creavano problemi
ai drive, e i clienti si lamentavano.
E poi non vale la pena, perché la
copia che fa il singolo utente non
organizzato non restringe il mer-
cato piu di tanto. Oggi vengono
protetti solo programmi di una
certa importanza.

D. Le cassette pero si possono
sempre riprodurre via audio con
un registratore.

R. Nelle pit recenti € stata
inserita una portante audio che
blocca 'automatismo per cui il
registratore regola il volume di
duplicazione. E pit o meno lo
stesso sistema del Macrovision,
che viene usato per le cassette
video. Per aggirarlo ci vuole un
registratore di alta qualita che
consenta la regolazione manuale.
A questo punto si fa prima a

portare il programma da cassetta
a disco.

D. Tanto piu che oggi esiste
una varieta di cartucce per trasfe-
rire su disco programmi protetti.

R. Si, sono nate in Inghilterra e
in Germania, e in teoria dovreb-
bero servire a fare copie di riser-
va. Spesso sono progettate molto
bene, come I'Isepic, che era la
prima. Oltre a duplicare serviva
per togliere le schermate originali
e sostituirne di nuove. Caricava in
memoria una matrice matematica
che permetteva di scaricare il
programma cosi com’era. I pro-
grammi pil recenti sono stati
studiati in modo che, se trovano
in memoria questa matrice bloc-
cano tutto. Percid le cartucce
dell’'ultima generazione lavorano
in maniera diversa: leggono tutta
la memoria e la scaricano tutta,
non hanno matrice matematica e
fanno file pit grossi. Pero a loro
volta le protezioni piu recenti
vanno a vedere se sulla porta
d’espansione ¢ collocata una car.
tuccia, e se c’&, addio. L’ultimissj-
mo modo di aggirare la cosa ¢
un’interfaccina della Merlip tede.
sca a cui si connette la cartuccip i
modo “invisibile”. R

D. Come fate a essere cosj
aggiornati sugli ultimi ritroyaj;

R. Attraverso contatti e leggen
do il materiale che esce. €78
libro, per esempio, che & stat
potenza, il testo sacro della p
ria. Si chiama Phantom, pri
secondo volume, e spiega 3
zione il funzionamento de] disk

x S o % . sk
drive. E I'unico libro inglese ch
dei pirati abbiano tradotto .

O ungy
ira[&
mo e
perfe-

Lo " in
italiano, ma era Tiservatissimo
non veniva prestato a nessuno’

Avrebbe dovuto farlo circolare Ja
Comn_lodo_re, PET mettere ip
guardia chi voleva proteggere i
programmi.

D. Quindi i pirati studiano e
sanno programmare, oltre che
scopiazzare programmi,

R. Anche qui dipende. Pper
quanto mi riguarda si. All'inizio
per me la pirateria era un diverti-
mento, un fatto culturale pia che



commerciale, che dava I'occasio-
ne di conoscere altri appassionati,
gente di altri Paesi. Ma una volta
I'ambiente era piu aperto. Da
sette mesi, un anno, c’é stato un
grosso cambiamento, sono scop-
piati dei litigi e alcune persone si
sono comportate in modo poco
corretto. Oggi ¢ un giro chiuso,
puntato tutto sui soldi, e anche
all’estero é difficile avere contatti
se non sei del giro e non punti al
business. Ci sono poche persone
che monopolizzano tutto. Se non
ci fossero loro non ci sarebbe pit
nemmeno pirateria in Italia.

D. Mi pare di capire che la
pirateria ¢ in crisi.

R. Ho sentito diverse persone
parlare di abbandonare il softwa-
re per occuparsi di altri settori.
Qualcuno si da da fare con le
videocassette. Altri puntano mol-
to sull’hardware.

D. Hardware piratato, natural-
mente.

R. Certo. Piratare hardware da
margini maggiori e meno fastidi
legali. Basta smontare la cartuc-
cia, leggere i nomi degli integrati
sulla scheda, procurarseli e copia-
re il disegno. Ci sono molte ditte
che possono fare 'assemblaggio.
Recentemente alcune ditte, per
non farsi copiare, omettono il
nome degli integrati sulla scheda
(gli americani no, perché in USA
ci sono regole molto severe, e il
nome dell’integrato deve essere
sempre riconoscibile). Ma esiste
un programmino per 64 che “leg-
ge” le caratteristiche dell'integra-
to e ne dice il nome. Per procu-
rarsi ’hardware basta un norma-
lissimo ordine. Conosco un tale
che ha un amico pilota, e si fa
portare settimanalmente gli ulti-
mi arrivi.

D. Un sistema molto artigiana-
le.

R. Fino a qualche mese fa si, poi
anche alcune grosse ditte si sono
rese conto che rendeva, e sono
riuscite a superare le nuove pro-
tezioni.

D. Protezioni di che tipo?

R. Dopo il tentativo di imbro-
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gliare le carte omettendo i nomi
degli integrati, le aziende hanno
inventato i chip PAL, che vengo-
no programmati e quindi sottopo-
sti a una “bruciatura” di alcuni
diodi. Dopo questa operazione, ¢
impossibile riconoscere la loro
struttura interna. Ma i pirati
hanno risposto con una mossa
abilissima. Bisogna sapere che da
tempo, anche se nessuno lo sape-
va, esiste un mercato pirata per
videogiochi da bar. Gi sono ditte
che duplicano in 48 ore le piastre
originali che vengono installate
nelle console a gettone; dicono
che ci si riesce usando un sistema
laser. Cosi & stato superato il
problema dei chip PAL, e grazie
alla pirateria un hard disk da 20
Mega per Amiga, che se originale
costa sui due milioni, viene paga-
to 1.300.000, e’ funziona nello
stesso identico modo.

D. I produttori non fanno nien-
te contro questo fenomeno?

R. Finché non hanno chi li
rappresenta in Italia non hanno
interesse. Ma credo che anche qui
ci saranno delle novita, cioé ci
saranno grande aziende e distri-

PIRATERIA———

butori che importeranno hardwa-
re originale e daranno filo da
torcere ai pirati.

D. Nessuno di voi ha paura
delle conseguenze legali?

R. Finora legalmente non si &
mosso quasi nessuno. Piu che
dell’ASSOFT i pirati hanno paura
del fisco. So che Holder, della
Leader distribuzioni, ha bloccato
piu di qualcuno e lo ha costretto a
venire a patti. Patti che magari
includevano un tot di fatturazio-
ne legale ogni mese in cambio di
un occhio chiuso su altre faccen-
de.

D. Non ti senti colpevole rispet-
to agli autori dei programmi che
copiavi?

R. Sono anch’io autore, e sono
stato piratato anch’io, proprio
dagli americani: mi hanno soffia-
to un programma che avuto mol-
to successo. Penso che la pirateria
abbia avuto una ragione e un
senso all’inizio, ora non I'ha piu,
non conviene piu a nessuno. Io
per esempio ho smesso da un
pezzo e ho trovato un lavoro
molto piu interessante, sempre
nel campo informatico. |

UN NUOVO BUSINESS:
L’HARDWARE PIRATA

Dai programmi alle cartucce, dalle cartucce ai disk drive.
Un duplicatore di hardware racconta le nuove frontiere

del mercato parallelo

uando si parla di pirateria,

di solito ci si riferisce al
software, ignorando il fatto che il
fenomeno delle copie clandestine
coinvolge anche il campo del-
I'’hardware, e ha la stessa estensio-
ne. Il mercato parallelo non offre
solo cassette con manuali fotoco-
piati, ma anche duplicatori, velo-
cizzatori e cartucce in grado di
svolgere operazioni che il solo

software non ¢ in grado di forni-
re. Questo hardware, il pia delle
volte. non & frutto delle ricerche
di chi lo vende, ma & copiato da
materiale importato o prodotto
regolarmente in Italia e protetto
da brevetto industriale. Per sape-
re come funziona il giro dei pirati
dell’hardware abbiamo intervi-
stato MM., quaram'anni. impie-
gato nel ramo delle progettazioni
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industriali. La sua passione per
I’elettronica, che dura da piu di
vent’anni, lo ha portato a occu-
parsi, sia pure a livello non profes-
sionale, di copie hardware di alta
qualita per tutta la gamma Com-
modore.

Domanda. In cosa consiste la
pirateria hardware?

Risposta. Semplicemente nel
fare delle copie di apparecchiatu-
re per personal richieste dal mer-
cato underground o perché non
sono importate o perché i prezzi
sono inaccessibili.

D. Che rapporto c’¢ tra la
pirateria del software e pirateria
dell’hardware?

PIRATERIA

di dischetti, e perfino delle grosse
case produttrici di personal e
home computer: ha idea di quanti
sono stati invogliati all’acquisto di
un C-64 dai prezzi del mercato
pirata? O crede forse che pro-
grammi come “Ingegneria civile”
siano alla portata di tutte le
tasche?

D. Quanto guadagna un pirata
di hardware?

R. Io lavoro per passione piu
che per denaro, anche perché
non avrei il tempo materiale per
un’attivita in grande stile. Ma so
che c’¢ gente che ha veramente
fatto i soldi sfruttando questo
doppio fenomeno di pirateria.
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The Mirror é uno dei copiatori per programmi protetti attualmente piiu in voga. Gli
di, ma Vefficaci s a 3

effetti di colore ottenuti sull’Amiga sono

R. La pirateria dell’hardware &
stata, e continua a essere, la base
per l'esistenza di quella del sof-
tware. Per proteggere un pro-
gramma € Necessario un supporto
hardware — in genere una cartuc-
cia — che non solo agevola il
lavoro, ma a volte risulta anche
indispensabile per rispettare gli
standard di qualita e per non
impiegare troppo tempo.

D. Le pare un’attivita legitti-
ma?

R. In fin dei conti il mercato
pirata ha fatto la fortuna dei
piccoli negozianti, dei produttori
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non é il

Gente che poi vedi spendere
come uno sceicco.

D. Cosa significa “lavorare per
passione” per un pirata dell’har-
dware?

R. Significa che il mio mercato
si ferma a poche persone, e che i
guadagni vanno a favorire la
continua ricerca di materiale. Si-
gnifica anche personalizzare i
prodotti degli altri con proprie
migliorie, e sfruttare quello che &
stato creato senza approfittarse-
ne.
D. Come si diventa pirati di
hardware?

R. Occorre conoscere almeno i
presupposti dell’elettronica di ba-
se, avere un laboratorio adeguato
magari anche in casa, e infine
disporre del materiale. Personal-
mente ho iniziato quasi per gioco:
mi pare fosse il dicembre 1984
quando ho acquistato un duplica-
tore di cassette, e, una volta in
Italia, sono stato quasi costretto a
costruirne delle copie per gli
amici e gli amici degli amici. Poi,
con il passare del tempo, mi sono
interessato sempre piu a tutti i
prodotti che potevo usare con il
C-64 di mio figlio, fino a farmi un
certo nome nel giro.

D. Come reperisce, e dove, le
varie schede, le cartucce, o i
velocizzatori che copia?

R. L’unico sistema realmente
valido ¢ T'acquisizione diretta.
Come nel mercato del software, i
prodotti di uso comune, come le
cartucce, mi vengono inviate da
parenti che abitano negli Statj
Uniti, mentre il materiale piu
sofisticato proviene dalla Germa-
nia, dove vado spesso per lavoro,
e dove le industrie di piccola
elettronica casalinga si sprecano.

D. Facciamo un esempio. Come
si duplica una cartuccia?

R. Si esamina bene il circuito
stampato e i componenti; poi &
sufficiente rifarli progettando i
master, costruendolo con tecno-
logie particolari, e infine saldan.-
do tutti i componenti sulla baset-
ta. Poi basta richiudere il tutto in
un “porta-circuito” che tutti co-
noscono come l’esterno in plasti-
ca delle cartucce.

D. Rifornirsi dei componenti &
un problema? Non ha mai avuto
guai per via del copyright?

R. Per quanto riguarda le
EPROM ¢ sufficiente crearle con
un “duplicatore di EPROM” o pit
semplicemente, ma con maggior
spreco di tempo, via software. 1
problemi di copyright si aggirano
variando la disposizione dei com-
ponenti e lo sbroglio delle piste
(per circuiti complicati si possono
utilizzare programmi di CAD),

per cui ogni mio prodotto &



personale a tutti gli effetti, anche
quelli giuridici. In fin dei conti in
qualsiasi campo commerciale esi-
stono prodotti in tutto per tutto
simili, la cui unica differenza ¢ il
nome.

D. Quali sono state le tappe e i
prodotti fondamentali della sua
attivita?

R. Dopo il primo passo del
duplicatore di cassette, c’é stato il
successo della cartuccia fast-load,
comprata a Londra per 90 sterli-
ne, e duplicata grazie all’allora
costosissimo duplicatore di
EPROM Uniprog, costruito negli
Stati Uniti. Da allora i prodotti
passati nel mio laboratorio non si
contano piu: dallo sprotettore
Isepic a decine di altri simili ma
sempre pit avanzati (Hacker,
Freeze-Frame, fino all’ultimissi-
mo nato Miki), a velocizzatori
come Speed-dos, High-speed e il
mio preferito Prologic. Ma il
prodotto che mi ha dato le mag-
giori soddisfazioni ¢ il digitalizza-
tore. Ora ho difficolta a reperire
novita all’estero, anche perché
piu di cosi, per il Commodore 64,
non penso si possa fare, mentre
per I’Amiga il discorso & solo agli
inizi.

D. Parliamo di costi e di prezzi
al pubblico.

R. In genere il materiale non
supera le 15.000 lire; aggiungen-
do il tempo perso per la progetta-
zione, la costruzione e la verifica,
faccio pagare il prodotto sulle
30.000 lire, se si parla di cartucce.
I guadagni maggiori li realizzano
i rivenditori, che per una cartuc-
cia fanno pagare sulle 90.000 lire.

D. Sicché I'utente farebbe bene
a rivolgersi a chi produce.

R. Certamente, ma come ho gia
detto la maggior parte di noi
pirati di hardware non copia a
scopo di lucro. Chi lucra davvero
sono i rivenditori che detengono
“I'esclusiva” di ogni prodotto,
spesso cambiano anche il nome
per buttare fumo negli occhi del
cliente. Non ¢é da tutti capire che
quattro integrati e due resistenze
non costano cifre esorbitanti, an-
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che se i prezzi variano da compo-
nente a componente.

D. Non le pare di presentarsi
un po’ troppo come un “Babbo
Natale” buono, creativo, che
sfrutta si il lavoro altrui, ma solo
per permettere ad altri di apprez-
zare prodotti validi a basso prezzo
e per verificare la propria bravu-
ra di hobbysta?

R. Ci creda o no, io cono cosi.
Anche tra noi pirati naturalmen-
te c’¢ gente senza scrupoli, Ch(?
lavora solo per i soldi, magari
mettendo in circolazione prodotti

PIRATERIA————

non sperimentati che gettano di-
scredito verso l'apparecchiatura
stessa. Secondo me c’é anche un
abisso tra chi copia software e chi
copia hardware, e la differenza
sta nella serieta.

D. Di che serieta parla?

R. Io la definirei cosi: “Lavora
per creare, non per distruggere
quanto, gli altri hanno fatto per
te”.

a cura di
Luca Mantegazza

Si, 10 SONO UN
PIRATA PENTITO

Ce lo confessa Mario Arioti, titolare della piu grande
azienda italiana di duplicazione, spiegandoci perché

¢é ora di cambiare strada
na nuova azienda ¢ apparsa
U da un po’ di tempo nelle
pubblicita di software. 11 nome
della societa & nuovo di zecca: Ital
Video, (“Il software numero 1
distribuito in tutt’Italia” dice una
scritta baldanzosa), ma il cogno-
me che I'accompagna suona piut-
tosto familiare alle orecchie di chi
si occupa di software, e in partico-
lare di software piratato: Armati.
Amato od odiato il signor Ar-
mati (che in realta risponde al
meno bellicoso appellativo  di
Arioti Mario), si & reso famoso di
fronte a una generazione di vi-
deogiocatori e programmatori
come il pit accanito duplicatore,
rivenditore e distributore di pro-
grammi che abbia battuto le coste
del Mediterraneo, contribuendo
a fare dell'Italia quello che oggi ¢:
una grande Tortuga del software.
Gli abbiamo telefonato per sape-
re qualcosa delle sue nuove attivi-
ta ed & stato, dobbiamo dire,

gentilissimo.
Domanda. Signor Armati, &
vero che lei ¢ un pirata pentito?
Risposta. E vero. Siamo partiti
da pirati come tanti altri, ma oggi

Mario Arioti (Armati) della Ital Video
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1l marchio e il gioco delle bocce della Ital
Video di Bologna, la societa di Arioti

cisiamo resi conto che non possia-
mo continuare su questa strada,
perché non rende né a noi né ai
nostri clienti. Abbiamo creato
Ital Video perché vogliamo usare
in modo migliore le nostre attrez-
zature di duplicazione, che sono
ai massimi livelli nel mondo: pensi
che & dal 1977 che produciamo
duplicazioni e supporti video per
case editrici importanti come la
Fabbri. Adesso vogliamo usare
questa professionalita non per
copiare ma per produrre softwa-
re originale, in licenza o anche in
proprio. E a questo punto dicia-
mo che & necessario uscire dalla
pirateria e combatterla.

D. Non le sembra un paradosso
che proprio voi dichiariate guerra
alla pirateria?

R. Guardi, tutte le software
house inglesi sono partite con la
pirateria, questo non € un mistero
per nessuno. E poi, noi abbiamo
sempre rispettato il lavoro degli
importatori e abbiamo cercato di
convivere con loro. Questo la
Mastertronic e la Lago ve lo
possono confermare. Abbiamo
sempre avuto dei contatti con
loro, prima da nemici e adesso da
amici.

D. Si dice che abbiate costituito
una societa con la Mastertronic.
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R. E vero, abbiamo costituito
una nuova societa che si chiama
Soft Copyright e per prima in
Italia produrra software su licen-
za. Alla fine di ottobre usciamo
con quattro programmi nuovi:
007 The living daylights, The tube,
Mean city e Falcon. Ma la novita
maggiore saranno i programmi
scritti da noi, come i due giochi
italianissimi della tombola e delle
bocce. Non potevamo certo co-
piarli dagli inglesi o dagli ameri-
canil Hanno una grafica eccezio-
nale e contiamo di distribuirli al
pit presto. Ci stiamo dedicando
anche molto all’Amiga e a pro-
grammi piu seri: stiamo prepa-
rando un programma per la di-
stribuzione del lavoro, oltre a
software scolastico e tutorial. Ab-
biamo un’équipe di programma-
tori di prim’ordine, ci sono due
ingegneri e perfino un generale
di aviazione.

D. Sicché ha smesso di fare
copie abusive?

R. Oddio, magari un po’ ne
faremo ancora. Abbiamo quella

parte di pirateria che serve a far
concorrenza ai pesci piccoli e a
impedire loro di conquistare quo-
te maggiori di mercato. Staremo
su questo terreno per togliere
I'aria ai pirati un poco alla volta,
finché il mercato si sara normaliz-
zato. Ma P'intenzione, in prospet-
tiva ¢ quella di uscire definitiva-
mente. E di sfruttare i nostri
3.000 punti vendita, attraverso i
quali smerciamo un milione e
due-un milione e trecentomila
pezzi 'anno, per commercializza-
re pezzi originali. Sarebbe la
prima volta che una rete di vendi-
ta cosi capillare ed efficiente vie-
ne messa al servizio del software
originale.

D. Cosa direbbe ai suoi ex colle-
ghi che non la pensano come lej?

R. Gli dico di allinearsi, di fare
lavorare i loro programmatori y
produrre roba nuova, invece che
a sproteggere il lavoro degli altrj.
tra l'altro guadagnerebbero di
pit. Edi far pensare i loro clienti,
invece di dargli sempre dei gio-
chini. =

LAGO: LA RISCOSSA
DEGLI IMPORTATOR]

«La gente ¢é stanca del software clandestino» dichiara
Laura Maestri «E i distributori sono pronti a sfidare i
pirati su ogni terreno, compreso quello del prezzo»

M eglio meno software, ma di
qualita migliore e usato in
modo migliore: questa ¢ in sintesi
la filosofia commerciale della La-
go di Como, che dal 1985 importa
in Italia software per giochi (ma
anche una buona parte di word
processor, database...) per I'inte-
ra gamma Commodore oltre che
per Spectrum, MSX, Atari e Am-
strad. Il catalogo oggi conta piu di
250 titoli scelti tra il fior fiore

della produzione mondiale, con
una buona quantita di software
per Amiga e Atari ST,

«Siamo stati i primi a tradurre i
manuali in italiano, come quelli di
VlzasFar, Vizawrite e 3-D Graphic
Drawing Board, e a selezionare
rigorosamente i prodotti che of-
fre il mercato inglese e america-
no» dice Laura Maestri, giovane
manager dell’azienda comasca.
«Prima diacquistare un program-



ma, lo valutiamo rigorosamente
attraverso prove, recensioni e
preview,e se non siamo convinti
non lo distribuiamo, anche se la
software house che lo produce
spinge in tutti i modi. Il mercato
italiano & gia molto difficile da
affrontare anche con i prodotti
piu validi».

Domanda. Che danno rappre-
senta per voi la pirateria del
software?

Risposta. E difficile definire

Laura Maestri, della Lago, allo stand
della Commodore presso il SIM-HI-FI

esattamente le proporzioni del
fenomeno, dal momento che ¢
tutto clandestino. Ma basti pensa-
re che un gioco da hit-parade
dell’Elite, poniamo, che in Inghil-
terra tira fino a 100.000 copie
(compresa la produzione per Uestero
n.d.r.), e in Spagna ne vende
20.000, in Italia arriva al massimo
a un migliaio, mentre la media &
sulle 300-500 copie, non di pit.

SPECIALE

D. Molti dicono che comprano
i programmi copiati perché non
riescono a trovare in negozio
quelli originali...

R. Spesso i problemi di distri-
buzione dipendono dal fatto che i
negozianti non vogliono tenere
merce in magazzino. Il gioco & un
prodotto che si consuma presto,
un po’ perché va fuori moda dopo
poche settimane, e un po’ perché
appena i pirati riesconoa metterci
le mani sopra e a sproteggerlo’lo
spiazzano dal mercato. Per supe-
rare questo problema abbiamo
costituito la Soft Mail, un servizio
di vendite per corrispondenza
che ci permette di saltare
quasi del tutto la di-
stribuzione. Nel
giro di pochi
mesi siamo ar-
rivati ad ave-
re una mai-
ling list di
quas.i
10.000 per-
sone. Non
sono tutti
clienti, ma

PIRATERIA———

pirati?

R. Noi naturalmente siamo
contrari al fatto che si facciano
copie dei programmi, ma bisogna
dire che una cosa & il ragazzino
che fa una copia o due per gli
amici, un’altra il pirata con nego-
zio, e a volte addirittura con
catena di distribuzione. A questi
ultimi noi non vendiamo assolu-
tamente, a costo di rimetterci.
Dai pochi centri che forniamo
pretendiamo la correttezza.

D. I prezzi del vostro listino
vanno da 18.000 a 25,/29.000 per
i giochi del 64, e da 18.000 a
99.000, con una media di 40-
60.000, per quelli del-
I’Amiga. Non Vi
sembrano un
po’ alti? Mol-
ti dicono
che la pira-

teria ¢ il

castigo

che gli
importa-
tori si
meritano
per aver

anche gente
che chiede in-
formazioni e di-
mostra interesse
per determinati pro-
dotti. Da novembre abbia-
mo intenzione di offrire a questo
pubblico qualcosa di pig, stiamo
studiando dei vantaggi da dare al
cliente abituale, sia economici
come gli abbonamenti, sia di
informazione. Credo comunque
che la difficolta di trovare i pro-
grammi originali sia quasi sempre
un alibi. Noi siamo i grado di
fare arrivare in tutta Italia i
migliori programmi, molto prima
di quanto facciano i pirati. Ci
sono dei clienti che hanno telefo-
nato per farci le congratulazioni,
perché il programma che aveva-
no prenotato magari dopo aver
letto solo una recensione nelle
riviste inglesi, era arrivato prima
che a chiunque altro.

D. Ma siete sicuri che i vostri
clienti non siano a loro volta

voluto gua-
dagnare
troppo-. )
R. Prima di
tutto bisogna dire
che i nostri prezzi sono
gli stessi che all’estero, se non pit!
bassi. Poi che comprendono 1
manuali, I'assistenza software € 1;1
garanzia, a differenza dei pirati.
E poi che se a volte i prezzi nel
negozio sono ancora troppo alti,
questo non dipende da chissa
quali guadagni dell'importatore,
ma dalla catena distributiva trop-
po pesante che si & creata. Se si
calcola che il negoziante ha il
30-35 per cento, il distributore
locale il 20-25, e che a volte tra
questi due c’¢ anche un conces-
sionario, si puo capire quali
“grandi margini® abbia I'impor-
tatore. Poi bisogna considerare
che le software house straniere
non fanno grandi sconti, anche
perché le quantita per il nostro
mercato sono piccole.
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D. Sicché i prezzi non si abbas-
seranno...

R. Io credo ‘invece che si po-
tranno abbassare se continuera
questo fenomeno che stiamo regi-
strando, cioé una certa stanchez-
za della gente verso il prodotto
prratato. E una cosa che stiamo
verificando, paradossalmente,
proprio nel settore di mercato pit
alto, con i prezzi piu elevati. 1
pubblico dell’Amiga ¢ piu adulto
e pill cosciente del problema
copie. Preferisce avere un buon
software ben documentato, ma-
gari pagando un po’ di piu, che
riempirsi di copie inutili e inutiliz-
zabili. Tanto piu che a volte le
copie non sono meno care degli
originali. Lo vediamo anche dal
fatto che, mentre una volta ven-
devamo prevalentemente su piaz-
ze isolate, il sud e i piccoli centri,
oggi cominciamo ad andare bene
anche nelle grandi citta. Se i

CONTRO 1

PIRATERIA

quantitativi di vendita fossero
sufficienti, si potrebbe pensare a
produrre su licenza, il che abbas-
serebbe “ulteriormente i prezzi.
Oggi per poche centinaia di copie
non conviene.

D. Non avete mai pensato a
perseguire legalmente 1 pirati?

R. E difficile far causa e avere
risultati di effetto. E poi dovrebbe
essere la casa madre, e non I'im-
portatore a sobbarcarsi il peso
della causa. Mentre invece le
software house estere non sono
molto interessate al mercato ita-
liano. Comunque, io credo che la
cosa principale, per affrontare il
problema, sia I’educazione.

D. In che senso?

R. Bisogna capire che ¢ sbaglia-
to per principio fare i furbi, che la
cosa si ritorce contro tutti quelli
che lavorano in qualche modo nel
settore del software.

PIRATI

PREZZI PIU BASSI

«La pirateria si deve sconfiggere sul terreno commerciale piu
che su quello legale» afferma John Holder, della Leader
distribuzioni. Che pero é pronto a difendersi in ogni

modo, anche nelle aule dei tribunali

ohn Holder ¢ il titolare della
Leader distribuzioni di Ca-
sciago, (Varese) che distribuisce
software da gioco con il marchio
Mastertronic. Inequivocabilmen-
te inglese nell’aspetto e nei modi
flemmatici, un po’ distaccati, si
accalora solo quando parla della
pirateria. «Piu che pirati io li
chiamerei semplicemente ladri di
software» dice. «Mi sembra sba-
gliato attribuire un nome roman-
tico a una professione cosi squalli-
da».
Domanda. Loro si difendono
dicendo che senza il software
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pirata in Italia si sarebbero ven-
duti meno computer, e meno
gente si sarebbe avvicinata all’in-
formatica.

Risposta. Io credo che sia vero
esattamente il contrario. Se ¢é
vero che la pirateria fa vendere
pitt computer, perché negli Stati
Uniti, in Inghilterra, in Francia e
in Germania, dove non ¢ nemme-
no concepibile vendere in nego-
zio un prodotto piratato, sono
state vendute — e sono attive —
molte pitt macchine che da noi?
Voglio sottolineare il concetto di

“attivita” dei computer, perché
mi risulta che in Italia sono finiti
nell’armadio a raccogliere ragna-
tele molti pit computer che in
altri paesi. E questo dipende an-
che dal fatto che il mercato del
software, per colpa della pirate-
ria, é asfittico.

I programmi piratati, privi di
istruzioni e di assistenza, risultano
incomprensibili, e la gente dopq
un po’ lascia perdere. Non si
fanno giochi e programmi in
italiano, piu vicini ai gusti e alle
capacita della gente. Ci sono po-
che riviste, si vendono meno libri,
si fanno meno convegni, si orga-
nizzano meno club. Insomma, il

John Holder, titolare della Leader di-
stribuzioni - Mastertronic di Varese

nostro campo & poco vivace: que-
sta € la vera conseguenza della
pirateria.

D. Non ¢é proprio vero che non
si scrivano programmi italiani...

R. Certo, qualcosa c’¢, ma ¢ la
centesima parte di quello che si
potrebbe fare. Se fosse per me,
preferirei essere editore piuttosto
che importatore: vedo buoni pro-
dotti francesi, spagnoli, danesi,
perfino ungheresi, e mi sembra
assurdo che non ci possa essere
uno sviluppo in Italia. Non & che
non ci proviamo: recentemente
ho avuto la soddisfazione di ven-
dere alla US Gold un programma
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Intervista ai manager dei Soft Center

La pirateria industriale?
Un colosso in via di estinzione

Pirateria, informazione e distribu-
zione. Secondo Macchi e Cisterlino,
manager della Mastertronic, sono
questi i tre problemi chiave dei
produttori e importatori di softwa-
re. Per risolverli, la loro azienda ha
istituito la nuova rete distributiva
dei Soft Center.

Domanda. Cos’e cambiato nella
distribuzione con i Soft Center?

Risposta. Anzitutto la velocita di
consegna. Il sistema funziona cosi:
la Mastertronic spedisce a tutti gli
associati una lettera con le novita
della settimana. Poi telefona al
negozio associato ed e in grado di
consegnare anche solo un giorno
dopo la richiesta. E un metodo che
c1 costa dieci milioni al mese

funziona, permet-
tendo ai com-
mercianti di
non ingom-
brare il ma-
gazzino.

D. Quanti so-
no i Soft Center?
R. Un centinaio Assoft e
un altro centinaio non Assoft.

D. “Non Assoft” vuol dire
che quei negozianti non vi
danno la garanzia di com-
merciare software piratato?

R. Piu o meno. Noi co-
munque evitiamo di conse-
gnare i pezzi ai pirati che ci sono
noti. La nostra-impressione tutta-
via e che la pirateria industriale su
vasta scala, quella per intenderci
degli Armati e Non stop di Bolo-
gna, della Softy di Milano, della
Master di Ferrara e della Soft Bee
di Brescia, sia in via di estinzione.
Non conviene piu a nessuno, i
pirati si sono tagliati le gambe da
soli con i prezzi sempre piu strac-

ciati, sono stati perseguiti, e adesso
cominciano a pensare di cambiare
mestiere. Resta invece la pirateria
del negozio, perché 1'Italia & I'unico
Paese dove si possono esporre tran-
quillamente prodotti contraffatti, e
sui quali non si pagano neanche le
tasse perché non vengono fatturati
né viene emessa la ricevuta fiscale,
senza rischiare neanche una multa.

D. Perché secondo voi si tende a
chiudere un occhio, anzi tutti e due,
di fronte a questo fenomeno?

R. Ce lo chiediamo anche noi.
Forse perché siamo un mercato
“povero”, che non interessa le gran-

- di forze economi-
- ,,) che e politiche. O
forse perché la pi-
rateria damodoa
qualche disoc-
cupato di ar-
rivare alla fi-
ne del mese,
o diarrotonda-
re. Un po' come
il gioco delle tre
carte alle stazioni
del metro, che non
viene represso piu
di tanto perché altri-
menti i pataccari an-
drebbero a fare qual-

| cosa di peggio.
D. Non mi pare pero
che il vostro fatturato sia

cosi “povero”.

R. Nonostante le difficolta, in
questi tre anni di vita siamo stati in
continua crescita. Dai 4 miliardi di
fatturato dell'86 quest'anno arrive-
remo certamente a 6, e se tutto va
bene anche a 7. Se fossimo tutelati
cia sarebbe la possibilita di triplica-
re gli affari e anche di creare,
finalmente, nuovi posti di lavoro.

PIRATERIA———

italiano, un arcade-adventure che
si chiama People from Sirius ed &
stato realizzato per Spectrum e
MSX da Mauro Spagnolo, una
giovane promessa italiana. In In-
ghilterra sara realizzata la versio-
ne per 64 e Amstrad. Ma se
I’autore ha potuto impegnarsi per
mesi alla realizzazione del prodot-
to, & perché sapeva di poter
contare su uno sbocco nei mercati
esteri, se fosse stato solo per
I'Italia non sarebbe valsa la pena.

D. Lei ha intentato parecchie
cause contro i grossi pirati. Non
ha ottenuto qualche risultato?

R. Ne abbiamo aperte cinque o
sei, la pit vecchia da piu di due
anni, ma finora dal punto di vista
formale non se ne & conclusa
nessuna. Dal punto di vista so-
stanziale, invece, qualche risulta-
to I'abbiamo ottenuto, perché in
due casi il pirata si ¢ impegnato
per iscritto a non copiarci e ha
pagato una cifra simbolica per
risarcimento danni. Il problema ¢
che in assenza di norme precise i
ladri di software possono tirare le
cose molto in lungo.

D. Ma non c’¢é I’Assoft a difen-
dervi?

R. L’Assoft & solo un’ associa-
zione tra varie case per la prote-
zione giuridica del software. Si
muove sul terreno legale solo
quando il pirata danneggia piu
case. Negli altri casi, la difesa €
affidata alla singola azienda dan-
neggiata. Recentemente 1’ Assoft
ha presentato una proposta di
legge; Datamost ha organizzato
un convegno; si & chiesto I'inter-
vento della SIAE, che sarebbe il
pit efficace a livello pratico, ma la
SIAE per ora ha una posizione
interlocutoria. In ogni caso, sono
convinto che la battaglia contro i
pirati non si vinca legalmente ma
commercialmente.

D. In che senso?

R. Nel senso di un abbassamen-
to dei prezzi per rendere sempre
meno competitiva la pirateria. Da
quest’autunno stiamo facendo un

perlmento sui listini; abbiamao
abbassato 1 prezzi dei prodotti
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migliori da 18.000 a 12.000 per le
cassette e da 25.000 a 15.000 per i
dischi. In questo modo gli end
user avranno prezzi molto piu
bassi che negli altri paesi, e se
capiranno che non vale la pena di
risparmiare 1000 lire a rischio di
avere un prodotto scadente, alla
pirateria restera sempre meno
spazio. Gia adesso sappiamo che
molti pirati sono in crisi e pensano
di passare alla legalita. La cosa ci
farebbe molto piacere, e si po-
trebbe anche passare da un di-
scorso di ostilita a uno di collabo-
razione.

D. Parlando di prezzi, non le
sembra che i produttori esteri
siano un po’ esosi? Le pare giusto
che certi programmatori inglesi
vadano in giro in Ferrari, mentre
i prezzi del software rimangono
molto piu stabili — verso I'alto — di
quelli dell’hardware?

R. Bisogna considerare che il
software €& ancora un settore ad

alto investimento e alto rischio.
Facciamo I’'esempio di un gioco

PIRATERIA

come Gauntlet: la US Gold deve
pagare un’équipe di programma-
tori dai 3/4 ai 6 mesi; acquistare
(cara) la licenza del gioco da bar;
fare una pubblicita martellante
da due a tre mesi prima dell’usci-
ta; produrre e confezionare il
pezzo; distribuirlo... e il risultato
finale & molto spesso un’incognita
totale, ci vuole una grossa esposi-
zione finanziaria a medio-lungo
termine. La US Gold, per fare un
esempio, ha 3 /4 miliardi gia inve-
stiti per game ancora di la da
venire. Le sembrano molte
12.000 lire per il prodotto finale?

D. E quanto alla qualita di
questi prodotti? In giro si dice che
ormai per il 64 scarseggino le
idee...

R. L’anno scorso pensavo an-
ch’io che i prodotti per il 64
avessero raggiunto il limite, e che
pit avanti non si potesse andare.
Poi ho visto i prodotti di quest’au-
tunno: ¢ incredibile come si riesca
a migliorare sempre... |

Mi chiamo Pietro, il cognome non
conta, ho 22 anni e sono un program-
matore professionista. Mi sono diplo-
mato in informatica, mi sto laureando
in Scienze dell'Informazione alla Stata-
le di Milano, e senza falsa modestia,
credo di sapere il fatto mio. Mi sono
interessato di videogame fin dai pri-
mordi, realizzando due adventure, al-
cuni arcade e un programma musicale,
pero, nonostante la mia passione, sono
stato costretto ad abbandonare il setto-
re: mi era impossibile anche solo
rifarmi delle spese di progettazione
vendendo onestamente il mio prodotto.
E di questo devo ringraziare i pirati.

Ho fatto il giro dei possibili distribu-
tori, ho bussato a un'infinita di porte, e
pur proponendo programmi che veni-
vano riconosciuti validi (tutti mi hanno
sempre fatto i complimenti) il massimo
che mi é stato proposto per un prodotto
che mi era costato mesi di lavoro e stato
un milione-un milione e mezzo (natu-
ralmente lordi, e molti offrivano anche

La testimonianza di un giovane programmatore:

«Per colpa dei pirati
siamo nel Terzo Mondo»

meno). Un piccolo distributore, che &
abituato a pagare sulle 200.000 lire un
programma sprotetto e con le scherma-
te cambiate, non ha certo voglia di
pagarne molte di piu per un program-
ma originale. E le aziende piu grosse
non potevano garantirmi un guadagno
maggiore perché i ricavi dei program-
mi originali in Italia sono questi. Certo,
avrei potuto incrementare, anche se di
poco, i margini di guadagno, facendo
recensire il programma dalle riviste,
vendendo per corrispondenza e curan-
do personalmente ogni particolare del-
la produzione, ma quanto tempo ci
avrei messo? Certamente non mi sarei
ripagato del lavoro fatto in piu.

Ma a prescindere dai miei casi
personali (che pero riguardano tutti gli
altri programmatori come me), ritengo
che i pirati siano responsabili di un
crimine ancora piu grave, un crimine
che non colpisce una singola persona
(lo sviluppatore software o hardware)
ma tutta la collettivita informatica. La

pirateria - e non intendo quella del
ragazzo che fa una copia ma quella a
livello industriale che purtroppo resi-
ste solo nel nostro Paese - € la prima
causa per la quale 1'Italia & confinata
al Terzo Mondo informatico. Cosa
voglio dire con questo?

In Italia ormai, quanto a computer
(home e personal) installati, non
abbiamo nulla da invidiare alle altre
nazioni avanzate. 11 che dovrebbe
essere sufficiente per assicurare un
mercato del software di ragguardevo-
li proporzioni. Invece, se si propone a
un produttore estero di esportare i
propri prodotti in Italia, o peggio di
aprire una filiale, ci si sente risponde-
re che non €& possibile per via della
pirateria dilagante. E dipende da
questo il fatto che molti programmi
necessari a un’'uso serio del computer
non arrivano al pubblico.

Se poi per sua disgrazia un utente
non conosce l'inglese, non sara mai in
grado di utilizzare i programmi che
acquista, anche se sono originali,
visto che i manuali non vengono
tradotti quasi mai. Chi puo avere
interesse a tradurre il manuale di un
prodotto importato, sapendo che le
vendite del programma non sono
sufficienti neanche a coprire le spese
di traduzione e che, solo due giorni
dopo, si potrebbe acquistare da un
pirata il manuale fotocopiato? Ovvia-
mente nessuno. Di conseguenza gli
utenti italiani sono obbligati a impa-
rare un'altra lingua per usare cid che
comprano (non € una schiavitu cultu-
rale degna del Terzo Mondo?).

Cosa dire poi delle software house?
In Italia ce ne sono pochissime, e
quelle creative (cioé che non lavorano
solo su applicazioni gestionali) si
contano sulle dita di una mano. I
giochi e le utility made in Italy per i]
64, per esempio, sono di livello bas-
sissimo. In Italia si puo solo pensare
di importare cultura informatica po-
polare, non di esportarla. Eppure non
credo che noi italiani abbiamo cose
da dire solo nel campo della moda.

_ Devo dire pero che, se i pirati song
1 principali responsabili della situa-
zlone, molte colpe le hanno sia ]g
?et:to sia le case costruttrici di compu-

I‘io, Stato, inteso come istituzionij
politiche, non ha fatto niente er
fornire delle basi legali alla tutelg del
diritto d'autore nel software. Le case
costruttrici di computer, pur avendo-
ne il potere, non hanno aiutato le
persone oneste e hanno chiuso gli
occhi di fronte a certi fenomeni per
vendere qualche pezzo in piu. Solo ora
pensano di chiudere le stalle propo-
nendo programmi di buon livello,
tradotti in italiano, di prezzo accessi-
bile e facilmente reperibili, ma sono
sicuri che i buoi non siano gia
scappati? Bastava farlo qualche tem-
po prima per evitare che il nostro
Paese appartenesse al Terzo Mondo
informatico. 5
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NIWA: QUANDO
LA COPIA COSTA PIU
DELL’ORIGINALE

Comprare al mercato parallelo comporta molti svantaggi:
niente fatture, nessuna garanzia, poca assistenza.
Pero — si dice — costa molto meno. Ma ¢ proprio cosi?

V iale Monza, che dal famoso
Piazzale Loreto corre per
parecchi chilometri e attraverso
alcune migliaia di semafori fino a
Sesto San Giovanni, & un’arteria
ben poco piacevole; tra il tempo
impiegato per percorrerla e il gas
di scarico delle auto agli stop, ti
accorcia la vita di mezza giornata
per volta.

Cosa c’entri il traffico con i
programmi copiati, lo spieghero
pitt avanti. Per ora basti dire che
in fondo a Viale Monza, venendo
da Milano, si trova uno dei piu
famosi negozi di software “a buon
mercato”, la Niwa Hard&Soft.
L’ambiente non ha nulla di oscu-
ro o piratesco: due locali pieni di
luce, con vetrine sul corso. Mobili
moderni e tante vetrine con su
allineate in bella vista, in modo
che si possano vedere bene anche
dall’esterno, centinaia di copie di
programmi. C’¢ tutto: lo scaffale
per i giochi su cassetta, con le
copertine stampate in proprio
con riproduzioni di schermate
{non male i colori, complimentil);
I'armadione con le copie su disco
(sulla prima copia di ogni pacco
una foto riproduce una scherma-
ta chiave); 'armadio piu piccolo
per i dischetti da 3,5 dei pro-
grammi copiati per Amiga, tutti
con la loro brava etichetta pre-
confezionata. Poi c’¢ il settore
libri e manuali, fotocopiati, rile-
gatia molla e vendutia peso d’oro
alla faccia del copyright; I'har-
dware, le cartucce per sprotegge-

re i programmi, e gli speed-dos,
piratati anche loro con i program-
matori di EPROM. Insomma c’e
tutto, compreso un espositore
della Mastertronic per quegli scri-
teriati che volessero a tutti i costi
gli originali. E i prezzi come sono?
Una biondina al banco - tipo
deciso, dicono che sia uno dei
boss — mi informa che un pro-
gramma per 64 costa 8.000 su
cassetta, 10.000 su disco (ma il
supporto ¢ a parte), 30.000 per
Amiga. Abbonandosi al Niwa fan
club, o qualcosa del genere (prez-
zo d’iscrizione 50.000) si ha diritto
a uno sconto sui programmi e a
ricevere mensilmente a casa un
bollettino delle novita piratate.

PIRATERIA———

Domanda: «Vorrei comprare
del software “serio”, che possa
scaricare dalle mie spese di uffi-
cio. Potete farmi la fattura?

Risposta:«Per I’hardware si, se
supera le 150.000 lire. Per i pro-
grammi copiati niente da fare:
non hai visto il cartello?»

In effetti sopra il registratore di
cassa troneggia uno striscione
stampato col Print Shop: “I PRO-
GRAMMI COPIATI NON SI FAT-
TURANO. NON SICONCEDONO
SCONTT”. Tutto limpido, tutto
alla luce del sole. Mi scuso per la
mia dabbenaggine e rinuncio alla
fattura, chiedendomi cosa ci sta a
fare la Guardia di Finanza in
questo Paese. Quindi mi decido
per il nuovo DOS 1.2 dell’Amiga
(ho i1 1000 con il vecchio 1.1), una
copia del Transformer — I'emula-
tore MS-DOS che gira su Amiga —
e, perché no, un gioco di ruolo
per immergermi nella fantasia tra
nani ed elfi: opto per il nuovissi-
mo Guild of thieves della Magnetic
Scrolls.

La simpatica signorina me li
prepara caldi caldi con un bel
copiatore A-Copier. En passant mi
fa notare che per tre programmi
(lire 90.000) mi converrebbe I'ab-
bonamento al club: se mi iscrives-
si il software verrebbe solo 60.000

1l negozio Niwa Hard & Soft di via Buozzi 94, a Sesto San Giovanni. Non I’abbiamo gia
visto da qualche altra parte (negli schermi...) quel coniglietto che appare nell’insegna?
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lire, e con le 30.000 di risparmio
pagherei quasi tutta la tessera;
senza contare che con l'iscrizione
riceverei in omaggio un disco con
la raccolta dei dieci copiatori piu
affermati sul mercato. Pratica-
mente un avvio alla professione.
D’accordo?

GRAPHIC BY PH

fare

PIRATERIA

seconda del numero delle fotoco-
pie». Nel caso specifico devo pa-
gare altre 15.000 per il nuovo
DOS e 9.000 per I'adventure. Per
il Transformer non c¢’é¢ manuale,
e non mi resta che incrociare le
dita. Mi rassegno a pagare le
rimanenti 24.000: il prezzo ¢ arri-

SETUP BY 1CC

PRESS SPACE

2-24486776

Greetings te ABC,ECA,TBC.,Dr .Frankenstein

Ecco dove avevamo visto il coniglietio: nelle schermate dei giochi sprotetti. Con tanto
di numeri di telefono e di P.O. Box per eventuali clienti esteri; una buona pubblicita!

D’accordo, mi ha convinto.
Shorso le sudate 110.000 pia
10.000 per i supporti (in tutto
siamo gia sulle 40.000 al program-
ma), ma non vedo i manuali. «E

per le istruzioniz». «l manuali
sono a parte, il prezzo varia a
5 MODOT

60/Cn

vato a 48.000 per ogni program-
ma, senza contare che manca un
manuale e gli altri sono fotocopie
grigie e poco leggibili. Ma a
questo punto, come tutti i drogati
di computer, il prezzo non conta.
Ho solo voglia di tornare a casa e

di iniettare al piu presto nel drive
questi 1000K di software.

Ma ¢ proprio nel momento
tanto atteso di provare i program-
mi che la delusione si fa atroce.
Sia il Transformer sia Fairy Tale mi
mandano ripetute volte in Guru
Meditation, rifiutandosi ostinata-
mente di girare. Comincia un
lungo giro di telefonate ad amici,
a beneficio delle casse SIP, per
controllare se i suddetti program-
mi siano per caso incompatibili
con I’Amiga 1000; la risposta &
che girano perfettamente: «Ma
hai controllato se sono originali?».

E cosi, in un’afosa giornata di
settembre, mi trovo a ripercorre-
re arrabbiato e con poca speranza
quel Viale Monza che avevo di-
sceso con orgogliosa sicurezza
(ecco perché ne avevo parlato
all’inizio). Siccome il negozio di-
sta una decina di chilometri da
casa mia, e non posso aspettare
fino al prossimo sabato, ho dovu-
to prendermi una mezza giornata
di permesso dal lavoro, Senza
contare cosa costano di benzing
dieci piu dieci chilometri di
corso cittadino in pieno traff;
11 tutto per se'ntirn}i dire dally
non piu tanto simpatica signorinZl
che c’era un errore nei dischety;
e siccome non aveva avuto tempo’
di controllare che i Programpm;
girassero... Due errori ip due
dischetti consecutivi mi sembrang
tanti; la realtd, credo, & che Ia
ragazza non si era curata (;
controllare se il copiatore era
all’altezza. ‘

Morale della favola: se avessi
comprato i programmi originali
dalla Lago, importatore autoriz-
zato, avrei speso meno, avrei
avuto i manuali nel prezzo, e nel
caso di Transformer ayrej una
documentazione che ora manca
assolutamente. Inoltre mi sarei
risparmiato 40 chilometri dj traf-
fico, 6 litri di benzina, una giorna-
ta di tempo, e una brutta arrab-
biatura. Non c’¢ che dire: per
quello che riguarda i pirati sono
veramente un cliente pentito.

Giovanni Varia

er-
Co.
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L’esempio di Milano

Nomi, indirizzi e prezzi
del mercato parallelo

Per avere un'idea piu completa di
cosa offra oggi il mercato parelle-
lo, siamo andati a visitare alcuni
dei negozi piu noti di Milano.

Newel: (via Mac Mahon 75)
Due cataloghi fotocopiati presen-
tano una scelta di programmi non
aggiornatissima, ma in compenso
piu cara che gli originali. I pro-
grammi per 64 costano 10/15.000
lire su cassetta e 20/25.000 su
disco. Per Amiga si viaggia sulle
20/30.000 (anche un programma
come Cruncher Factory, che nel
listino della Lago costa 18.000),
manuali esclusi. Sconti, ci viene
assicurato, per chi fa un'apposita
tessera. Si pud comprare anche
contrassegno; ed esiste un’ ampia
scelta di manuali fotocopiati, il
cui costo, avverte una nota, €
circa la meta del prezzo del pro-
gramma. Lo scontrino fiscale vie-
ne consegnato, ma per i program-
mi non & possibile ottenere fattu-
ra.

Domus: (via Sacchini 20) Privo
di negozio, vetrina e registratore
di cassa (€ impossibile ottenere
perfino lo scontrino fiscale!), Do-
mus tiene i prezzi considerevol-
mente piu bassi. I programmi per
1'’Amiga costano anche solo 10.000
lire — ovviamente senza manuali -
come quelli per 64. Chi compra
per piu di 150.000 lire, ci viene
detto, puo ottenere fattura, pero
con la causale fasulla dell"assi-
stenza tecnica”. Perché, ci viene
confessato candidamente, “come
facciamo a scaricare merci che
non abbiamo in magazzino?". Do-
mus fornisce anche hardware e
manuali, ma dimentica volentieri

il registratore di cassa.

BCS: Il Basic Computer System
di via Montegani 11 vende pro-
grammi per Amiga a 20.000 lire
(supporto magnetico escluso) e

SOFTPIER

per 64 a 8-15.000 a seconda della
qualita. Esiste un listino aggior-
nato piuttosto fornito e un regi-
stratore di cassa, ma anche qui
nessuna possibilita di fatturazio-
ne

Softpier: (via Pantigliate). Primo
caso italiano di parrucchiere di-
stributore di software, Pier copia
dischetti a 10.000 la facciata,
5.000 se si tratta di un unico file.
11 supporto & escluso, come pure la
possibilita di ricevuta o fatture, a
meno che il cliente non si voglia
accorciare i capelli.

Rifinivu=§8s.88f8yere ¢4

Catalogo n.i8 del 1 LUGLIO 1886
Queste le ultine novita“‘ disponibili:
>>> ATTENZIONE SORPRESA FINALE®
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Una trovata ingegnosa di Softpier: il catalogo delle novita copiate in un programma su
dischetto. Sotto: il negozio della Nuova Newel di Via Mac Mahon 75 a Milano




PIRATERIA

ASSOFT: “IL PERIODO
DELL’IMPUNITA

E FINITO”

La pirateria é un fenomeno mondiale, ma solo in Italia
¢ cosi flagrante e organizzata. Colpa anche

dei big dell’ hardware, che finora hanno lasciato
correre. Ma le cose stanno cambiando...

Anita Rovida ¢ responsabile della
segreteria operativa dell’Assoft,
con il compito di coordinare le
iniziative e tenere i contatti con la
stampa. Commodore Gazette le ha
rivolto qualche domanda sull’atti-
vita dell’associazione:

Domanda. I dati del 1985 par-
lano di un fatturato di 40 miliardi
nel software per personal compu-
ter, ma si stima che per il software
piratato si sia speso piu del dop-
pio. Nel mercato medio-basso,
quello degli home computer, si
parla addirittura del 90 per cento
di pirateria. Come si spiega que-
sto fenomeno?

Risposta.fi un fenomeno gene-
rale, non solo italiano. Negli Stati
Uniti si stima che il fenomeno
della pirateria sia costato, negli
ultimi cinque anni, 20 miliardi di
dollari e 750.000 posti di lavoro.
In un convegno della Datamont si
¢ parlato di 8.000 miliardi di
danni in tutta Europa.

D. Come é possibile un fenome-
no cosi gigantesco?

R. Una delle cause é che le
grandi aziende di hardware non si
sono molto interessate; Spesso
hanno considerato il software co-

piato come un prodotto promo-
zionale, che consentiva di vende-
re pin computer. Adesso che la}
fascia bassa di mercato — gli utenti
di personal computer — si & allar-
gata, anche grandi nomi come
IBM, Olivetti, Commodore, stan-
no facendosi piu attenti, e hanno
dei contatti a livello consultivo
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con I’Assoft. Il problema poi ¢ che
in Italia, mancando una legge
specifica per 'aspetto penale, si &
costretti ad agire solo civilmente,
e cosi si va spesso per le lunghe.

D. Da un punto di vista civile &
possibile perseguire i pirati?

R. Certamente. Se vado in un
negozio e trovo un programma
piratato posso denunciare chi me
lo ha venduto per frode in com-
mercio, contraffazione di mar-
chio, e anche per evasione del
fisco, visto che il piu delle volte
queste copie vengono vendute
senza fattura né ricevuta fiscale.
Ci sono stati casi esemplari, come
quello che abbiamo promosso
contro la ditta Giovannelli di
Milano. Il titolare ha dovuto
ammettere e pagare una multa, le
spese legali e due inserzioni sul
Corriere e Repubblica; inoltre si ¢
impegnato di fronte al giudice a
smettere la sua attivita illecita.

Domus: dietro questo nome si cela la figura di Donato Schirinzi, uno dei pionieri nella
vendita di mftwarelpzratala. 1 successo riscosso dalla sua attivita gli ha consentito di

passare da un mono
editoriale con una rivista-catalogo

ocale a una sede sli/n'{z appartamenti. Ha tentato anche avventura
i prodotii copiati, in edicola in tuita Italia




D. Penalmente, pero, non si
puo fare nulla...

R. Nel febbraio scorso la Corte
di Cassazione ha dichiarato che al
software pud essere applicata la
tutela del diritto d’autore, che
comporta anche sanzioni penali
(vedere riquadro nella pagina
seguente, n.d.r.). Da allora &
diventato piu difficile trovare un
magistrato che non tenesse conto
di questa sentenza, e si & potuto
procedere anche penalmente.

SPECIALE

Come Assoft preferiamo prende-
re la strada penale perché ¢ piu
veloce.

D. Tempi duri per i pirati,
allora?

R. Certamente finira la totale
impunita di cui hanno goduto
finora. Alle aziende pero non
interessa tanto mandare in galera
il singolo pirata o farsi risarcire il
danno, quanto bloccare I'attivita
illecita. Se i pirati smetteranno da
soli, tanto meglio.

PIRATERIA————

Un documento dell’ASSOFT

LA PROTEZIONE
GIURIDICA

DEL SOFTWARE
IN ITALIA

L’Assoft, Associazione italiana per la
tutela giuridica del software, @ stata
costituita nell’aprile 1985 da otto aziende
leader nei vart campi del software per
risolvere i problemi di natura giuridica e
commerciale (leggi pirateria) che ostacola-
no la circolazione del software come
normale prodotto commerciale. Attual-
mente & composta da una trentina di soci
ai quali offre informazioni sull’evoluzione
normativa, consulenza per Uistruzione di
azioni legali, un marchio registrato come
garanzia di correttezza e qualita (il quale
viene proposto anche ai rivenditori che
accettano la sua convenzione). Dai docu-
menti dell’Assoft — che ha la sua sede a
Milano, in via Cellini 1 — abbiamo tratto
questa scheda sul fenomeno della pirate-
ria e su come l’associazione si propone di
combatterlo.

PERCHE COMBATTERE
LA PIRATERIA

- Perché anche in Italia sia assicura-
ta la trasparenza del mercato del
software e sia garantito chi investe per
lo sviluppo di nuovi prodotti, per
importarli, per distribuirli.

- Perché le aziende che si informatiz-
zano e pianificano la loro attivita con gli
strumenti messi a disposizione dalla
pil recente ricerca tecnico-scientifica
in questo settore sempre piu fonda-
mentale, lo possano fare con tutte le
necessarie garanzie di manutenzione,
aggiornamento e assistenza.

Eliminare il fenomeno della copiatu-
ra e della commercializzazione abusiva
risponde dunque a un fondamentale
interesse comune a produttori, distri-
butori, rivenditori, utenti.

IL PUNTO SULLA TUTELA

C'é ancora chi pensa che senza una
legge ad hoc non si possa fare nulla; chi
ritiene che solo le dinamiche di merca-
to possano fare giustizia degli operatori
non corretti; altri infine confidano i
un’evoluzione positiva della situazio-
ne, nel crescere di una “cultura del
software”. Ma in definitiva - ci viene
chiesto spesso - che cosa si puo fare?
Quali sono oggi gli strumenti legali
utilizzabili? E possibile difendersi dalla
pirateria e come?

Rispondere a queste domande e il
primo passo necessario per sgombrare
il campo da qualche equivoco e ridise-
gnare la nuova linea di frontiera della
tutela del software.

Alcuni elementi di novita ci sono.
Non ci riferiamo al disegno di legge che
& in discussione a livello governativo,
anche se su questo argomento abbia-
mo pit di una ragione per credere di
avere presto buone notizie. Andiamo a
vedere invece qual e la situazione
attuale facendo un sintetico raffronto
con la situazione com'era solo poco
tempo fa. 44,

Solo qualche mese addietro promuo-
vere una causa per la tutela dei propri
diritti sul software presentava un am-
pio margine di rischio: il giudice, una
volta esaminato il caso specifico,
avrebbe ritenuto applicabile la legge n.
633/41 sul Diritto d'Autore, come in
precedenza avevano fatto alcuni colle-
ghi, oppure avrebbe optato per l'esclu-
sione di questa normativa, scelta effet-
tuata da altri magistrati? E in caso di
soluzione positiva, fino a qual punto il
giudice si sarebbe spinto nel ritenere
applicabile la protezione accordata dal-
la legge? Avrebbe applicato solo le
norme civili con sanzioni esclusiva-
mente pecunarie, oppure avrebbe rite-
nuto di applicare al software anche le
norme penali della legge sul diritto
d'autore, con ben altra incisivita?

La soluzione data dal Giudice a
ciascuno di questi interrogativi in un
senso o nell'altro costituiva un vero e
proprio ostacolo da superare una volta
iniziato l'iter giudiziario

Oggi, la situazione e cambiata: il
software & qualificato opera dell'inge-

gno, risultato di una attivita intellet-
tuale, e pertanto rientra nell'ambito di
protezione della Legge sul Diritto d'Au-
tore e degli articoli 2675 e seguenti del
Codice Civile. In estrema sintesi e
questo cio che afferma la Magistratura,
e al suo interno le voci discordi sono
ormai un ricordo del passato. Infatti i
giudici - Pretori, Tribunali, Corte di
Cassazione - negli ultimi mesi si sono
unanimememnte pronunciati per 1'ap-
plicazione delle norme vigenti in tema
di proprieta intellettuale e, si badi
bene, non solo le norme civili, ma
anche quelle penali.

In altre parole duplicare, riprodurre,
alterare e/o modificare in tutto o in
parte i programmi altrui senza autoriz-
zazione oggi significa:

— commettere un illecito previsto
dalle norme del Codice Civile e da
quelle della Legge sul Diritto d'Autore;

- commettere un reato ai sensi
dell'articolo 171 e seguenti.

CHE RISCHI CORRONO
I PIRATI

+la CESSAZIONE DELL'ATTIVITA
ABUSIVA;

il SEQUESTRO DI BENI OGGETTI
DI ILLECITO e/o reato e

«il SEQUESTRO del profitto
conseguito;

ela MULTA, 'AMMENDA o la
RECLUSIONE fino a un anno.

COSA E POSSIBILE OTTENERE
DAL GIUDICE

- Innanzitutto provvedimenti caute-
lari nella maggior parte dei casi piu
agevoli, il che consente di bloccare in
tempi rapidi 1'imitazione e il plagio, la
produzione e la vendita dei propri
programmi, soprattutto quelli che sono
stati duplicati tout-court e, pii 0 meno
scopertamente, commercializzati;

- l'ordine di ritiro dal commercio di
queste copie, dei manuali operativi e
del materiale accessorio e 1'autorizza-
zione a procedere al sequestro.

Negli ultimi mesi alcune aziende,
con il patrocinio dell’ASSOFT, hanno
ottenuto in via giudiziale alcuni di
questi provvedimenti. La prassi giudi-
ziaria insomma ha ancora una volta
preceduto il legislatore tracciando la
strada da seguire per applicare al
software la forma di tutela piu adegua-
ta.

Occorre ora che un numero sempre
maggiore di operatori sappiano e vo-
gliano sfruttare questa occasione, che
abbandonino quell'atteggiamento pas-
sivo cui la problematicita della tutela li
aveva sin qui indotti e che seguano
I'esempio di chi per loro ha condotto la
battaglia contro i pirati.

L'ASSOFT naturalmente intende
estendere il suo impegno puntando
sulla determinazione dei soci, ora pit
che mai decisi a usare fino in fondo
tutti gli strumenti legali messi a punto.
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Copia illecita
di software:
la situazione
all’estero

Gran Bretagna

Fino a due anni di prigione per
chi distribuisce o importa illegal-
mente software, con multe a
discrezione del giudice; fino a
due mesi di detenzione e multe
fino a 5 milioni di lire per chi
vende, distribuisce o anche solo
mette in dimostrazione software
piratato. La nuova legge promul-
gata nel settembre 1985 dal go-
verno Thatcher su pressione del-
la FAST, la potente federazione
dei produttori e distributori, ha
emendato una legge sul copyri-
ght del 1956 ponendo la parola
fine a ogni dubbio di interpreta-
zione. Questo non significa che la
pirateria sia stata sconfitta (si
parla di centinaia di miliardi in
copie illecite all’anno), ma certo &
stata eliminata dalle migliaia di
punti vendita ufficiali.

Stati Uniti

Fino dal 1954 il Copyright Office
ha confermato che il programma
per computer € da considerarsi
opera letteraria, tutelata dal co-
pyright. Per i violatori sono previ-
ste sanzioni penali anche gravi
(fino a un anno di carcere), seque-
stro dei prodotti e pagamento di
indennizzo fino a 50.000 dollari. I1
proprietario del programma puo
comunque fare o autorizzare altri
a fare un'altra copia o adattamen-
to del programma, purché non a
scopi commerciali. In alcuni casi
(ma soltanto per i programmi
ritenuti totalmente innovativi) il
prodotto software & tutelato 'da
brevetto. Inoltre, i tribunali ame-
ricani hanno spesso applicato ai
pirati le norme concernenti il
segreto industriale e la concor-
renza sleale, infliggendo pesanti
pene.

Francia
Nel luglio 1985 e stata promul-

Germania

Come in Inghilterra, si & procedu-
to semplicemente a modificare la
legge per il diritto d'autore con
un articolo che include i program-
mi tra le opere protette. Le san-
zioni civili e penali rimangono le
stesse che nel caso di violazione
di copyright.

gata una legge in otto articoli, di
cui il primo modifica la legge sul
diritto d'autore del 1957 per in-
trodurre esplicitamente il softwa-
1e tra gli oggetti di tutela. Ogni
programma risulta tutelato per 25
anni dalla data della creazione. E
permesso fare di ogni programma
solo una copia di riserva.

Una schermata della Softpier, uno dei marchi pin presenti nella piazza di Milap,,
1 pirati, sicuri dell’impunita, non esitano a pu blicizzare il loro numero di telefoy,,

Sentenza della Corte di Cassazione
sulla tutela giuridica del software
(6 febbraio 1987, n.1323)

L'opera dell'ingegno & protetta pure penalmente a norma della
legge 22 aprile 1941, n,633, allorquando costituisca espressione
particolare di lavoro intellettuale applicato; abbia individuality e
idoneita all'altrui godimento; si caratterizzi, pur in modesta misura,
per originalita e creativita. 1 programmi per elaboratori elettronici,
software di base applicativo e le relative istruzioni manualistiche
contengono i requisiti sopraindicati,

11 nuovo nell'espressione formale di un contenuto ideativo & il
discrimine di proteggibilita anche per il software.
La classificazione normativa delle opere dell'ingegno protette
non ha carattere tassativo.

1 programmi per elaboratori elettronici, software, sono opere
dell'ingegno di carattere scientifico. La riproduzione abusiva e il
commercio degli stessi integrano il reato di cui all'art. 1/1 legge 22
aprile 1941, n.633.

Servizio a cura di: Alberto Farina
Hanno collaborato: Giovanni Varia, Luca Mantegazza, P. O.
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PROVE HARDWARE

1581: UN DISK
DRIVE DA 3,5”
PER C-64 E C-128

“3160 BLOCKS FREE”, 800K di memoria: questa é ’incredibile capacita
del nuovo drive Commodore. Ma anche la velocita, la versatilita
e la documentazione sono notevolmente migliorati rispetto ai predecessori

di Luca Giachino

opo piu di un anno che se
D ne parlava, finalmente
arrivato sul mercato il di-
sk drive 1581. Siamo di fronte a
un prodotto di qualita superiore,
rispetto ai precedenti drive 1541 e
1571, e indubbiamente innovati-
vo per diversi aspetti. Anzitutto il
drive 1581 ¢ stato realizzato per
accedere a floppy disk da 3,5”.
Dal momento che questo tipo di
dischetti rappresenta una novita
assoluta per gli utenti dei compu-
ter Commodore 64 e 128, vedia-
mo di riassumerne brevemente le
caratteristiche piu importanti.

I dischi da 38,5 costituiscono
un’evoluzione ormai largamente
affermata nel campo delle perife-
riche a dischi. Rispetto ai dischi
da 5,257, il formato da 35"
presenta delle qualita decisamen-
te superiori. Benché le dimensio-
ni del disco da 3,5 siano molto
ridotte rispetto a quelle del disco
da 52‘3 la capacita fisica di
memorizzazione dei dati puo es-
sere di parecchio maggiore. Oltre
alle ridotte dimensioni, i dischi da
3,5” sono maggiormente protetti
da urti accidentali, polvere o
qualsiasi altro agente che possa
alterarli fisicamente e magnetica-
mente. Il contenitore plastico che
protegge il disco ¢ molto robusto

e le due feritoie di accesso al
SLlpPOITO Il]ﬂgﬂe[iCO sono nor-
malmente protette da due lastri-
ne metalliche scorrevoli, una per
faccia, che una piccola molla

provvede a tenere sulle feritoie.

re il disco senza doversi preoccu-
pare di riporlo in una busta
pl'OtC[[lVa, come avviene con 1
dischi da 5,25", che sono troppo
esposti e possono rovinarsi molto
facilmente.

Una immagine del (lrme 1581. §i nota il tav!u per Pespulsione del dischetio da 3,5 e
la

i due led che seg no rispetti;

Questa protezione fisica viene
automaticamente disattivata al
momento dell'inserimento del di-
sco nel drive. Con questo strata-
gemma gli utenti possono tran-

quilldmcnlc estrarre e maneggia-

ione e lo stato operativo dell’unita

Sempre dal punto di vista prati-
co, il nuovo formato permette
finalmente di lasciare le fastidiose
e zlppl((l( ose fascette per la prote-
zione del disco in scrittura, indi-
spensabili per i dischi da 5,257, tra




i ricordi di gioventu. Il nuovo
formato prevede sul contenitore
plastico del disco un’apposita fi-
nestrella, con relativa “persiana”,
che risolve brillantemente il pro-
blema delle fascette adesive. E
sufficiente la punta di una biro
(ma anche un’unghia) per chiude-
re e aprire la finestrella la quale,
una volta aperta, indica al disk
drive che il disco & protetto in
scrittura e quindi non possono
essere effettuati accessi che in
qualche maniera potrebbero alte-
rare i dati memorizzati. Inversa-
mente, la finestrella chiusa indica
al disk drive che il disco non &
protetto in scrittura e quindi
possono essere effettuati accessi
di ogni tipo. Questi vantaggi
hanno indotto i produttori di
computer e periferiche, compre-
se le aziende piu prestigiose, ad
assumere il formato da 3,5” come
nuovo standard per le memorie a
dischi estraibili, e come naturale
evoluzione dei dischi da 5,25".

Le caratteristiche generali

L’introduzione nel mercato del
disk drive 1581 da parte della
Commodore rappresenta una
scelta quanto mai ()pl)Ol‘tunEl, an-
che se un po’ tardiva. Il 1581 ¢
stato intelligentemente realizzato
per essere compatibile con diversi
computer: C-128, C-64, Plus 4,
C-16 e VIC 20. Il set di comandi
software disponibile con le unita
1541 e 1571 ¢ mantenuto integral-
mente dal DOS del 1581, che a
esso aggiunge diversi altri coman-
di. Oltre all’introduzione del for-
mato da 3,57, il drive 1581 offre
agli utenti le seguenti caratteristi-
che:

— Velocita di trasmissione se-
riale standard e veloce.

I1 1581 ¢ in grado di adattare
automaticamente la propria velo-
cita di trasferimento dati (stan-
dard e veloce) per essere compati-
bile con i due modi di funziona-
mento disponibili con il C-128.

— Doppia laccia, doppia den-
sita, 8O0K.
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1l drive formatta i dischetti per
una capacita totale superiore a
800K, 400K per faccia.

— Comandi speciali ad alta
velocita di trasferimento.

11 drive implementa una serie
di comandi aggiuntivi al normale
set standard disponibile con il
1541. Questi comandi, denomina-
ti in inglese “Burst Commands”,
attivano funzioni molto particola-
ri che accelerano notevolmente il
trasferimento dei dati rispetto ai
modi seriali standard e veloce. La
loro gestione deve avvenire attra-
verso codici in assembly. Piu
avanti dedicheremo un paragrafo
apposito a questo argomento.

— Partizione del disco e sotto-
directory.

Come illustreremo meglio in
seguito, il drive 1581 consente la
partizione del disco e la creazione
di sotto-directory. Dal momento
che questi due argomenti rappre-
sentano delle sicure novita per gli
utenti Commodore in possesso di
uno dei drive precedenti, cerche-
remo diapprofondirle a sufficien-
za.

Si puo dire insomma che le
lmlcn/,iulilil del 1581 siano di
tutt’altra portata rispetto a quelle
dei suoi l)rudcccss()l‘i 1541 e 1571.
La presenza dei comandi ad alta
velocita, documentati all’interno
del manuale in dotazione, stimo-
lera sicuramente i programmato-
ri a creare nuove utility di trasfe-
rimento dati e di copia, che
potranno raggiungere ecceziona-
li velocita. Se all’introduzione nel
mercato del 1541 i programmato-
ri hanno dovuto trasformarsi in
pionieri del software per cercare
di aumentare la velocita di trasfe-
rimento dei dati, oggi possono
usufruire di una periferica molto
piu versatile e aperta, che gia
dispone di una serie di comandi
appositi.

La configurazione hardware

111581 € composto da due unita
separate: il drive vero e proprio e
I'alimentatore esterno. Anche se
la scelta di adottare un alimenta-

tore esterno puo apparire infeli-
ce, non si deve dimenticare che
I'utente ha normalmente proble-
mi di spazio sulla propria scriva-
nia, e un drive dalle dimensioni
contenute come il 1581 ¢ quanto
di piu desiderabile. Il ridottissimo
ingombro di questa periferica (63
x 140 x 230 mm) ¢ stato ottenuto
trasferendo il circuito di alimen-
tazione in un modulo esterno.
Questo modulo pué tranquilla-
mente essere riposto sul pavimen-
to sotto la scrivania e il guadagno
di spazio dovrebbe far dimentica-
re facilmente la sua presenza.
Resta, ¢ vero, il problema di
disconnettere il modulo dalla re-
te; in ogni caso l'assorbimento
elettrico a periferica spenta & da
considerare irrilevante, e non
costituisce un problema per la
sicurezza dell'impianto (anche se
un interruttore di acceso/spento,
come nell’alimentatore dell’ Ami-
ga 500 non ci sarebbe stato male).

Il corpo macchina in cui il drive
¢ contenuto ¢ robusto e compat-
to. Sul lato frontale si trovano la
feritoia di inserimento ¢ il tasto di
espulsione del disco (che sporge
solo a dischetto inserito), ¢ due
led per riportare gli stati della
periferica. In particolare, il led
rosso indica 'accensione dell’ uni-
ta e la presenza di un codice
d’errore se lampeggia, mentre il
led verde indica esclusivamente
se sono in corso delle operazioni
draccesso. L'inserimento del di-
sco ¢ molto agevole. A paragone
con la cura con cui si devono
infilare nella feritoia i dischi da
5125” per evitare che si Pieghino,
I'inserimento dei dischetti I 5 5
¢ un gioco, s¢ non addirittury yn
piacere. L’espulsione del disco &
ancora pit semplice: bagyy |
pressione sull’apposito taste, spor-
gente. Sul retro del drive s
trovano le d_ue prese 6-DIN per i
collegamenti con il bus seriale, Ia
presa di collegamento all’alimen-
tatore, il tasto di accensione della
periferica e una piccola feritoia di
accesso a due dip-switch. Questi
due dip-switch realizzano la sele-
zione del numero di dispositivo
conilquale il drive siidentifica sul
bus seriale.
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Compatibilita e caratteristiche

Come abbiamo gia detto, il
1581 si adatta perfettamente a
essere utilizzato con tutti gli ho-
me computer Commodore (tran-
ne che con I'’Amiga). In particola-
re ¢ in grado di configurarsi per
operare in entrambi i modi del
Commodore 128. In modo 64 il
trasferimento dei dati & normale,
anche se la velocita & molto
superiore a quella del drive 1541,
mentre in modo 128 ¢ notevol-
mente accelerato, pitt ancora che
con il drive 1571. Nel set di
comandi software implementato
dal 1581 sono presenti tutti quelli
dei drive precedenti. Oltre a

zioni piu classiche, come per
esempio Easy Script o SuperScript,
accedendo al drive tramite i nor-
mali comandi del DOS, sono pie-
namente compatibili con il 1581.

Durante la prova abbiamo uti-
lizzato il drive anche in ambiente
GEOS 128. Grazie anche al driver
di output dedicato al 1581 di cui
GEOS 128 dispone, il drive si e
dimostrato molto affidabile e so-
prattutto molto utile. Dal mo-
mento che GEOS sfrutta intensa-
mente lo spazio su disco, gli 800K
disponibili con il 1581 si rivelano
un enorme vantaggio, soprattut-
to per chi ¢ abituato a lavorare
con i dischetti da 170K. Ad esem-
pio, diventa facile mantenere sul-

Le dimensioni del 1581 sono molto pit compatte di §uclle dei precedenti drive da 5,25”.

Il design risulta gradevole. Da notare le differenti

questi, il 1581 implementa diversi
altri comandi inediti, come vedre-
mo pit avanti.

Dal momento che la compatibi-
lita del software esistente ¢ una
questione di sicuro interesse, pos-
siamo gia affermare che per tutti
i comandi normali inviati da BA-
SIC e da I.M non ci sono difficolta.
I problemi sorgono per quelle
applicazioni che accedono diret-
tamente al DOS o alle variabili
interne del drive, oppure si aspet-
tano che il disco a cui accedono
abbia la capacita e il formato dei
dischi da 5,25 In tutti questi casi
sorgono sicuramente delle que-
stioni di compatibilita. Le applica-

imensioni dei dischetti 5,25 ¢ 3,5

lo stesso disco tutte le fonti carat-
tere.

Spazio disponibile
e numero di file

Il drive 1581 formatta i dischet-
ti da 3,5 creando uno spazio
disponibile di 808.960 byte, circa
800K (compresa la traccia utilizza-
ta per contenere la directory lo
spazio formattato diventa di
819.200 byte). Effettivamente &
un piu(‘e\'ol(‘ stupirsi, quando,
dopo la formattazione di un di-
schetto, leggiamo in coda alla
directory “3160 Blocks Free”. Il
salto di qualita rispetto ai drive

precedenti ¢ evidente. Con una
capacita di 800K le applicazioni
possono fare un uso dello stesso
disco molto piu intensivo e I'uten-
te si trova a possedere in un solo
disco i dati che normalmente ne
occupavano tre. Per ottenere
questa capacita, il drive utilizza
una testina per faccia, allocando
su ogni lato del disco 400K. Per
quanto riguarda il formato della
directory, dal punto di vista del-
I'utente non ci sono differenze
con quello adottato dai drive
precedenti. L’unica eccezione
consiste nel numero di file che
essa puod contenere: ben 296.

I 5 tipi fondamentali di file
(PRG, SEQ, REL, USR e DEL) sono
mantenuti dal DOS del 1581, che
a essi pero aggiunge il tipo CBM.
In realtd questa estensione non
identifica effettivamente un file,
ma una partizione del disco. Scor-
rendo la directory, le partizioni
del disco si possono individuare
attraverso il tipo CBM a esse
associato dal DOS. Per partizione
si intende Ilallocazione di un
particolare gruppo di blocchi del
disco. 11 numero che precede 1l
nome della partizione nella direc-
tory indica il numero di blocchi di
cui & composta.

La partizione
essere utilizzata principalmente
in due modi: come area dati
protetta o come sotto-directory.
In entrambi i casi, per la directory
principale tale are: risulta essere
gia allocata e, particolare impor-
tante, non viene controllata dal
comando Validate. In questo mo-
do i dati che vi sono protettl
possono essere organizzatiin q ua-
lunque modo, e il comando Y;nh—
date non ha effetto su di essi.

La partizione puo essere utiliz-
zata illl(']](‘ come S()l‘()’(lil'(‘(’l()l'v\ »
In questo caso la prima tracc ia
della partizione contiene la (_hrcu
tory, dei file in essa contenuti. Per
la BAM della directory principale
la partizione ¢ solo un‘area alloca-
ta, mentre per la BAM della
sotto-directory, & un'area alloca-
bile. Selezionando la sotto-direc-
tory, I'utente si trova in un nuovo
ambiente di lavoro, indipendente
da quello della directory primci-

sul disco puo




pale. Per esempio, impartendo il
comando Validate quando ¢ sele-
zionata una sotto-directory, il
DOS del 1581 esegue il comando
solo sui dati contenuti nella parti-
zione individuata dalla sotto-di-
rectory. Ma sulle vastissime po-
tenzialita che puo offrire la parti-
zione del disco torneremo piu
avanti.

Manuale e documentazione

Nella confezione del drive 1581
¢ incluso un manuale in inglese
per gli utenti, che al confronto
con 1 manuali in dotazione ai
drive 1541 e 1571 si distingue per
leggibilita e completezza degli
argomenti trattati. Dal momento
che il 1581 & una periferica com-
patibile con pit computer, il ma-
nuale riporta per ogni comando
di base le sintassi adottate dalle
diverse versioni del BASIC imple-
mentate.

Il manuale ¢ suddiviso in due
parti fondamentali. La prima par-
te introduce le caratteristiche
principali del drive illustrando le
funzioni di base del DOS. Oltre a
un capitolo introduttivo alla peri-
ferica, questa prima parte del
manuale contiene due capitoli
che spiegano in maniera molto
dettagliata i vari comandi dispo-
nibili da BASIC. Il primo di questi
¢ dedicato ai comandi del BASIC
2.0 adottato dal C-64 e dal C-128
in modo 64, mentre il secondo
descrive i comandi del BASIC 7.0
adottato dal 128. La seconda
parte del manuale tratta in manie-
ra esauriente le funzioni avanzate
di cui il drive dispone. Queste
informazioni si rendono molto
utili nella realizzazione di applica-
zioni che gestiscono strutture di
dati su disco, e sono documentate
ampiamente all’interno di sei ca-
pitoli.

A differenza dei manuali per i
drive 1541 e 1571, gli argomenti
piu “scottanti”, come la gestione
dei file sequenziali, dei file relativi
e random, sono illustrati molto
chiaramente, mentre sono ripor-
tate delle piccole applicazioni d’e-

sempio per migliorare la com-
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prensione degli argomenti. A
questo proposito, non tutti sanno
che i DOS del 1541 e del 1571
prevedono la creazione di file
USR particolari, che il DOS ¢ in
grado di caricare dal disco nella
RAM interna del drive ed esegui-
re automaticamente (chi fosse
interessato pud trovarne un’am-
pia descrizione nell’articolo “Alla
scoperta del 1541: gli ampersand
file” apparso sul numero 3/86 di
questa rivista). Questa capacita
del DOS dei due drive 1541 e
1571, comune anche al DOS del
1581, & praticamente sconosciuta
in quanto i manuali in dotazione
non ne parlano minimamente. 11
manuale del 1581 — e non possia-
mo fare a meno di essere compia-
ciuti per questo mutamento di
approccio in casa Commodore —
dedica un intero paragrafo a
questo argomento fino a oggi
dimenticato.

Oltre alla descrizione delle di-
verse strutture di dati, il manuale
introduce I'utente alla compren-
sione dei comandi interni del
DOS, con i quali, per esempio, &
possibile partizionare il disco. Per
i programmatori piu esperti, il
manuale dedica un’intero capito-
lo alla descrizione delle routine
interne del Kernel del 1581 e a
come possono essere impiegate
all'interno di programmi in lin-
guaggio macchina (assembly lan-
guage). In questo capitolo sono
riportati anche degli esempi pra-
tici per fare maggior chiarezza.
Tutte cose decisamente “off-li-
mits” per i drive precedenti al
momento del loro ingresso sul
mercato, tanto che si & dovuto
aspettare diverso tempo prima di
poter disporre di pubblicazioni
specifiche che ne descrivessero
larchitettura. Il manuale del
1581 ¢ invece una documentazio-
ne completa e qualunque pro-
grammatore con un po’ di espe-
rienza puo iniziare subito a realiz-
zare delle utility di trasferimento
dati veramente efficienti.

Si diceva prima dei comandi,
veramente inediti, per funzioni di
trasferimento veloce. Questi
“Burst Commands”, come vengo-
no definiti in inglese, sono piutto-

sto complessi e richiedono al
programmatore una buona espe-
rienza in assembly. Sul dischetto
dimostrativo allegato al drive so-
no presenti due applicazioni che
utilizzano i comandi veloci per
trasferire dati, e una di esse &
riportata sul disco anche in ver-
sione sorgente e listabile, in modo
che i codici assembly in sorgente
possano essere facilmente consul-
tabili. L’ultimo capitolo del ma-
nuale offre una descrizione inter-
na delle operazioni compiute dal
drive. Anche quest’ultimo argo-
mento ¢& trattato con chiarezza e
conferma la buona qualita del
testo.

Possiamo dire in conclusione
che il manuale in dotazione non si
limita a introdurre all’'uso della
periferica, ma ¢ una vera e pro-
pria “reference guide” utilissima
anche per i programmatori.

11 dischetto dimostrativo

Nella confezione del 1581 €
presente, come di consueto, un
prezioso dischetto dimostrativo,
il quale contiene una serie di
programmi, per lo pit in BASIC,
in grado di soddisfare le prime
esigenze degli utenti.

Il primo nome che compare in
directory non ¢ quello di un file,
ma di una partizione del disco da
400 blocchi, riconoscibile in
quanto il tipo associato ¢ CBM. 1l
file “How To Use”, una volta
caricato ed eseguito (non ha im-
portanza su quale computer), illu-
stra su schermo o su stampante i
file contenuti sul disco. | file
“Backup 128-1581" e “Backup
64-1581” sono due utility dj copia
dei dischetti con Punita 15g].
Entrambe sono in grado dj opera-
re con le espansioni RAM 1700 o
1750 per il 128 € 1764 per il 4. 11
file “Backup 128-1581” impiega 8
minuti per copiare un dischetto
(non dimentichiamo che il di-
schetto & da 800K), mentre il file
“Backup 64-1581" impiega 10 mi-
nuti. Queste due applicazioni di
copia funzionano esclusivamente
con il drive 1581.

“Sector Editor” & un program-



ma di esplorazione dei settori del
disco. Nonostante sia molto sem-
plice, permette ugualmente di
accedere a tutte le tracce di cui
dispogono i dischetti da 3,5 for-
mattati dal 1581. Un consiglio per
gli utenti non molto esperti ¢ di
utilizzare questo programma con
cautela, in quanto si potrebbero
alterare inavvertitamente i dati
del dischetto esplorato.

“Show Bam” & un’applicazione
realizzata per visualizzare lo stato
della BAM del dischetto. “How
To Use” dichiara che questo
programma puo essere utilizzato
con qualsiasi computer e drive.
Durante la nostra prova, pero, il
programma non ha funzionato in
modo C-128. Per aggirare il pro-

mento di un file. “Uny-Copy” &
un programma di copia dei file da
utilizzare esclusivamente con due
drive; si presta quindi a essere
adoperato principalmente per
trasferire i file gia residenti su
dischi da 5,25 nei dischetti da
3,57, 11 programma permette an-
che I'apertura di una partizione
in scrittura sul disco destinazione,
o in lettura sul disco sorgente,
sempre che il disco sia quello
contenuto nel 1581. “Filecopy” &
un programma di copia di file tra
due dischi o tra un disco e

I’espansione RAM. Questo pro-
gramma, durante la nostra prova,
non ha funzionato con il C-64,
benché sia dichiarata esplicita-
mente la sua compatibilita sia con

1 tre disk drive esterni 1541, 1571 e 1581. L’ingombro di quest’ultimo sulla scrivania
¢ meno della meta dei precedenti, anche se la memoria ¢ pin che doppia

blema, dopo averlo caricato bat-
tete il comando “sys 7424”.
“Partition Aid” ¢ un program-
ma che permette di creare una
partizione sul disco o accedervi.
La creazione di una partizione
puo generare uno spazio protetto
su disco o una sub-directory.
“Change Unit” ¢ una semplice
utility che cambia temporanea-
mente il numero di dispositivo di
un drive. “Unscratch” permette
all’'utente di recuperare un file
inavvertitamente cancellato (il fi-
le pero ¢ recuperabile solamente
se non sono state compiute altre
operazioni di scrittura). “Load
Addre permette all’'utente di
cambiare I'indirizzo di carica-

il C-128 sia con il C-64.

“Zapload-64" ¢ un programma
fast-disk compatibile con i drive
1541, 1571 e 1581. E eseguibile
solo con il C-64, o con il C-128 in
modo 64, e velocizza il caricamen-
to dei file da disco. “Compress-
128" & un programma per il 128 e
permette di compattare i file su
disco. “Auto-Run 64" converte i
programmi in BASIC, o in Assem-
bly, in programmi con esecuzione
in auto-run. “Auto-Boot 128" ef-
fettua la stessa funzione realizzata
da “Auto-Run 64" in ambiente
C-128.

“Pic Demo 128” € un program-
ma dimostrativo che mostra la
velocita di trasferimento dei dati

ottenibile tramite i comandi velo-
ci (Burst Commands) del drive
1581. Questa applicazione funzio-
na solo in ambiente 128 mostran-
do una serie di schermate caricate
da disco in successione: la velocita
di trasferimento € veramente no-
tevole. Un particolare degno di
nota & che 'applicazione carica le
schermate da disco prelevandole
dalla sotto-directory “Pic.Dir”. In
questo modo le videate non com-
paiono nella directory principale
e non la occupano inutilmente,
essendo solo file dati. “Rel File
Example” & un programma d’e-
sempio per coloro che si interes-
sano ai file relativi. Essendo inte-
ramente in BASIC pud essere
facilmente listato.

Gli ultimi quattro file presenti
su disco realizzano un copiatore
veloce di dischetti. Questo copia-
tore, funzionante solo in modo
128, utilizza i comandi veloci per
ottenere un’alta velocita di trasfe-
rimento. Purtroppo questa appli-
cazione & stata realizzata per
effettuare la copia di un disco con
due drive 1581, e dal momento
che in redazione disponiamo di
un solo 1581, non abbiamo potuto
procedere alla prova. I primi due
file sono il file BASIC di gestione
del programma e il file in assem-
bly che utilizza il comandi veloci
per il trasferimento dei dati. Gli
ultimi file sono due file ASCII
sequenziali che contengono ico-
dici sorgente e il listato delle
routine in assembly utilizzate dal-
I'applicazione.

Sul disco dimostrativo in nostro
possesso il file sorgente “Burst
Subs.Src” non ¢ listabile intera-
mente in quanto & rovinato. In
ogni caso abbiamo potuto stam-
pare il file listato “Burst Su-
bs.Lst”. In esso sono presenti una
serie di routine in assembly che
utilizzano i comandi veloci per
accedere al disco, e che possono
essere trasferite, modificate e
compilate per essere utilizzate in
altre applicazioni. Questo file,
insieme al file BASIC “Burst Su-
bs.Bas”, & un valido esempio di
come possano essere U[ili?,ltd[i i
comandi veloci implementati dal
disk drive 1581.
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La partizione del disco
e le sotto-directory

Il drive 1581 permette di parti-
zionare il disco in aree separate e
protette le une dalle altre. Una
partizione del disco viene identifi-
cata nella directory correntemen-
te selezionata come un insieme di
settori allocati. A essa corrispon-
de in directory un nome (come se
fosse un file), il nuovo tipo CBM
che la identifica per il DOS, e il
numero di blocchi che occupa. La
partizione puo essere aperta per
proteggere una parte del disco o
per creare una sotto-directory. In
entrambi i casi la partizione deve
prima essere creata tramite il
comando:

PRINT#file,''/0:nome partizio-

ne,'';CHR$(traccia ini-
zio);CHRS$ (settore ini-
2i0);CHRS$(<numero setto-

ri);CHRS (>numero settori);'',C'"

‘Con questo comando si apre una
partizione. Nella serie dei para-
metri, “<numero settori” e
“>numero settori” indicano ri-
spettivamente il byte basso e il
byte alto che specifica il numero
di settori di cui la partizione deve
essere composta. Una volta che la
partizione ¢ aperta, pud essere
selezionata tramite il comando:

PRINT#file,"''/0:nome partizione''

In questo modo la partizione &
selezionata, e ogni successivo co-
mando BASIC agisce esclusiva-
mente sull’area del disco interes-
sata. Nel caso si selezioni una
partizione che non risponde ai
requisiti necessari per poterla do-
tare di sotto-directory, si verifica
un errore. Del resto la selezione
della partizione puo rendersi utile
solo per accedere a una sotto-di-
rectory. Nel caso invece che la
partizione sia stata aperta unica-
mente per proteggere alcuni set-
tori del disco, non & necessario
selezionarla per accedere ai bloc-
chi in essa contenuti, ma sono
sufficienti i normali comandi del
DOS Block-Read e Block-Write.
Per disattivare la partizione cor-
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rentemente attivata si deve im-
partire il comando:

PRINT#file,"'/""

In questo modo il DOS del 1581
riattiva la directory principale.
L’area del disco generata dall’a-
pertura della partizione puo esse-
re utilizzata come area protetta, e
in aggiunta puo essere definita
come sotto-directory. In entram-
bi i casi, per la directory principa-
le tale area risulta essere comple-
tamente allocata e non puo essere
intaccata in modo diretto dai
comandi del DOS. Per esempio, il
comando, Validate agisce solo sul-
la parte del disco gestita dalla
directory attivata al momento, e
non accede al contenuto dell’area
protetta, che puo quindi essere
impiegata per memorizzare strut-
ture di dati non riconosciute dal
DOS. Se I'area protetta ¢ adibita a
sotto-directory, quest’ultima ge-
stisce esclusivamente lo spazio del
disco riservato dalla partizione.
Accedendo alla sotto-directory ci
si trova a operare in un nuovo
ambiente di lavoro, con una di-
rectory propria e indipendente
dalle altre. Per creare una sotto-
directory, la partizione che la
contiene deve essere gia stata
creata e deve essere formattata.

Come ¢ gia stato spiegato, per
formattare la partizione prima la
si deve selezionare con I’apposito
comando, quindi si deve dare il
normale comando di formattazio-
ne. Il nome che viene specificato
sara il nome della sotto-directory,
e non deve essere confuso con
quello della partizione indicato
nella directory principale. In que-
sto modo si crea sul disco un
nuovo spazio che una volta attiva-
to introduce I'utente in un diver-
so ambiente di lavoro.

Perché una partizione possa
contenere una sotto-directory, bi-
sogna che risponda a particolari
requisiti: a) deve occupare alme-
no 120 settori del disco; b) il
settore dove inizia la partizione
all'interno della prima traccia
deve essere il settore 0; ¢) i settori
devono essere almeno 120 o un
numero superiore multiplo di 40.

L’area allocata per la partizione
del disco non deve includere la
traccia 40, che contiene le infor-
mazioni di sistema del disco. Se
I'utente prova a selezionare e
formattare una partizione del
disco che non risponde a questi
requisiti, il DOS del 1581 restitui-
sce il codice d’errore 77:

77,SELECTED PARTITION ILLEGAL,00,00

Le sotto-directory possono anche
essere nidificate. La regola ¢ che
la sotto-directory deve occupare
una parte dell’area su disco deli-
mitata dalla sotto-directory di
livello superiore. Inoltre le sotto-
directory possono essere selezio-
nate solo in una direzione. Se per
esempio & correntemente selezio-
nata una sotto-directory al livello
3 di profondita, 'utente, o I'appli-
cazione, che voglia selezionare il
livello appena precedente deve
prima attivare la directory princi-
pale e successivamente riattivare
le sotto-directory necessarie per
arrivare a quella desiderata.

Uno degli impieghi possibili
della partizione potrebbe essere
la creazione su disco di un’ area
dedicata esclusivamente all’am-
biente CP/M.

La struttura ad albero
delle sotto-directory

La struttura delle sotto-direc-
tory pud anche diventare molto
complessa. Si possono creare nodi
e ramificazioni. Un nodo si crea
quando in una sotto-directory
sono definite una o pia sotto-di-
rectory di livello inferiore. La
ramificazione ¢é la segnalazione in
una directory della sotto-direc-
tory dilivello inferiore. L’insieme
dei nodi e delle ramificazioni crea
una tipica struttura di dati detta
“ad albero”, nella quale il tronco
¢ individuato dalla directory prin-
cipale, e il fascio di rami dal
castello delle sotto-directory.

Quando si crea una partizione
dalla directory principale, si deve
fare in modo che non includa la
traccia 40 del disco, nella quale ¢
contenuta la directory principalﬁ



Se questo dovesse accadere, il
DOS segnala I'insuccesso dell’ope-
razione e restituisce il codice
d’errore appropriato. Quando in-
vece si crea una partizione all’in-
terno di una sotto-directory, si
deve fare in modo che non vi sia
inclusa la prima traccia della par-
tizione, in quanto in essa ¢ memo-
rizzata la sotto-directory. Bisogna
fare attenzione, perché in questo
caso, cio¢ durante I'apertura di
una partizione all'interno di una
sotto-directory, il DOS non con-
trolla se I'area della partizione
desiderata occupa o meno la di-
rectory nella prima traccia. E
quindi compito dell’'utente valu-
tare accuratamente come ¢ allo-
cata la partizione all’interno della
sotto-directory. La seconda rego-

ti i file che vi si trovano vengono
persi. Nel caso che invece la
partizione sia stata creata esclusi-
vamente per proteggere un’area
del disco, il comando SCRATCH
disalloca tutti i settori di cui &
composta, ma lascia inalterati i
loro contenuti.

I drive 1581, durante opera-
zioni come l'accensione, il reset,
I'inizializzazione o la presenza di
particolari comandi veloci, cerca
automaticamente nella directory
del disco il file “COPYRIGHT
CBM 86" di tipo USR. Questo file
deve appartenere al tipo che il
DOS puo automaticamente cari-
care nella memoria del drive ed
eseguire. Se ¢ presente sul disco,
il DOS lo carica in memoria e lo
esegue automaticamente. Questa

Aprendo il disk drive 1581 ed estraendo il modulo di lettura-scrittura si rivelala scheda
madre. I collegamenti interni sono ben cablati e il circuito si presenta ordinato

la da non dimenticare aprendo
una partizione da una sotto-direc-
tory, € che i limiti dell’area che si
vuole proteggere siano inclusi
nella partizione di livello superio-
re. Se questo non accade il DOS
segnala l'insuccesso dell’opera-
zione con un codice d’errore.

Scratch, auto-boot
e carattere jolly

Per cancellare dal disco una
partizione, che eventualmente
puo anche contenere una sotto-
directory, si utilizza il normale
comando SCRATCH che agisce
anche sui file. Se la partizione
contiene una sotto-directory, tut-

caratteristica del 1581 puo ren-
dersi utile per molteplici applica-
zioni. Il manuale in dotazione al
drive documenta ampiamente
questo argomento.

Il 1581 attribuisce al carattere
“4", all'interno di un nome,
ore significato rispetto ai
suoi predecessori. Il carattere *
puo essere utilizzato per indivi-
duare tutti i nomi di file che
terminano con la stessa stringa.
Per esempio:

LOAD ''$:*.b'"',8
carica una directory contenente
solo i nomi che terminano con la
stringa “.b” (estensione che indi-
vidua, ad esempio, tutti i file
Basic).

I Comandi Veloci
(Burst Commands)

E venuto il momento di parlare
dei misteriosi e potenti comandi
veloci di cui dispone il drive 1581.
Sono un argomento nuovo che
apre gloriosi orizzonti al trasferi-
mento veloce dei dati fra i compu-
ter Commodore e la periferica a
dischi. La loro presenza, e la
relativa gestione del DOS, facilite-
ra notevolmente i programmato-
ri nella realizzazione di utility di
trasferimento veloce.

I comandi veloci sono attivabili
tramite particolari chiamate del
Kernel del drive, ma, durante i
trasferimenti dei dati, il processo
di handshaking deve essere effet-
tuato dall’applicazione, in modo
da raggiungere la massima veloci-
ta. Nel manuale i comandi sono
trattati in maniera esauriente, ma
mancano degli esempi pratici d’u-
so. Coloro che possiedono il C-128
possono perd listare i file “Burst
Subs.Bas” e “Burst Subs.Lst” pre-
senti sul dischetto dimostrativo in
modo di poter consultare un
esempio pratico.

1 comandi sono in tutto 9 e
possono svolgere le seguenti ope-
razioni: lettura di un blocco,
scrittura di un blocco, prepara-
zione all’accesso, formattazione
non standard e parziale del disco,
analisi del formato del disco,
richiesta di stato del disco, memo-
rizzazione della traccia nascosta,
caricamento veloce del file, ri-
chiesta di operazioni particolari
quali la verifica della ROM inter-
na, la specificazione dell’interspa-
zio fra i settori, la selezione del
modo normale o veloce (C-128) di
trasmissione, l'impostazione del
numero di tentativi nella lettura e
scrittura, l'attivazione o meno
della verifica in scrittura e il
cambio del numero di dispositivo.
Nelle specifiche di ogni ('oma_mdo
il manuale non & molto chiaro,
pur evidenziando tutti i parame-
tri. In ogni caso, scorrendo questi
comandi, i primi due b\tt‘_ di
0gnuno sono sempre uguali e
rappresentano i codici ASCII dei
due caratteri “U0”". Dal momento
che nel capitolo dedicato ai co-
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mandi interni del DOS, il coman-
do “U0” viene indicato come
segnalatore al DOS che ¢ in arrivo
un comando veloce, la coppia di
byte non deve essere ripetuta due
volte, benché il manuale, non
essendo molto chiaro su questo
argomento, lasci intendere il con-
trario.

Le operazioni interne del 1581

Dal momento che I'architettu-
ra interna del 1581 si discosta
molto da quella dei drive prece-
denti, vale la pena di dedicare due
parole all’argomento. In tutte le
richieste di operazioni che il DOS
del drive riceve dal computer, la
dimensione del settore ¢ assunta
di 256 byte. Ognuno di questi
settori & numerato all’interno del-
la propria traccia per essere facil-
mente individuato, e le tracce, a
loro volta, sono anch’esse nume-
rate. Il drive 1581 distingue tra
formato logico e formato fisico
del drive. Il formato logico del
drive rappresenta un formato
virtuale che il drive adotta per
comunicare con il computer e
interpretare i comandi che rice-
ve. Questo formato presenta le
seguenti caratteristiche:

Disco a singola faccia
80 tracce (1 - 80)

10240 byte per traccia
(settore O - settore 39)

Internamente il drive utilizza un
formato diverso per accedere al
disco. La formattazione fisica del
disco ¢ la seguente:

Disco a doppia faccia (faccia 0 e faccial)
80 tracce per faccia (0 - 79)
5120 byte per traccia (settore I - settore 10)

La differenziazione dei due for-
mati puo rendersi utile qualora si
acceda alle routine interne del
DOS, la maggior parte delle quali
accettano parametri in formato
fisico, e non logico.

Nell’accesso al disco il 1581 si
comporta in modo sostanzialmen-
te diverso dai suoi predecessori.
Quando riceve I'ordine di accede-
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re a un settore del disco, il DOS
carica in una zona RAM interna
I'intera traccia fisica interessata.
Il buffer nel quale viene memo-
rizzata inizia a $0C00 e termina a
$1FFF per un totale di 5120 byte.
In questo modo, per esempio in
lettura, il drive per accedere agli
altri settori della traccia non deve
compiere altri accessi al disco, ma
legge semplicemente i dati nel
buffer. Ovviamente il DOS, nel
caso sia prodotta un’alterazione
in un settore, provvede a riscrive-
re I'intera traccia su disco.

Il processo di rimemorizzazio-
ne su disco della traccia conserva-
ta nel buffer, supposto che abbia
subito delle alterazioni, avviene
in tre casi: se & stata inoltrata la
richiesta di accedere a un settore

¢ riempita o fino a quando I'af-
flusso di dati non termina.

Nella Tavola 1 sono riportati i
tempi di caricamento e salvatag-
gio del 1581, comparati con quelli
dei drive 1541 e 1571. La prova
pratica effettuata conferma la
validita del nuovo tipo di accesso
al disco effettuato dal DOS del
1581.

Uno sguardo all’interno

Per aprire il corpo macchina
del 1581 ¢ sufficiente svitare due
vitia stella. La prima impressione
che si trae osservando I'interno €
di un sistema hardware e mecca-
nico di qualita, e molto compatto-
La parte meccanica, compren-
dente il motorino a passo e le

Uno sguardo ravvicinato alla scheda madre mostra Uarchitettura hardware della
periferica, con il processore 6502A e la ROM del DOS da 32K montata su zoccolo

del disco che non appartiene alla
traccia correntemente nel buffer;
se € stato inoltrato il comando
specifico di rimemorizzazione
della traccia conservata nel buf-
fer; se sono passati 250 millisecon-
di di inattivita del bus seriale. Il
terzo caso garantisce che la trac-
cia sia riscritta sul disco appena
dopo I'avvenuta alterazione di un
settore in essa contenuto, se non
incorrono altre richieste sul bus
seriale. In questo modo il trasferi-
mento di dati con il drive risulta
molto piu rapido, in quanto leg-
gendo 1 settori di una traccia, 1l
trasferimento avviene da RAM
(drive) a RAM (computer), e scri-
vendoli la traccia non € memoriz-
zata sul disco fino a quando non si

testine di lettura, é racchiusa
all’interno di un modulo intera-
mente schermato. Il modulo har-
dware ¢ collegato alla piastra
madre tramite due piattine age-
volmente staccabili; estraendolo
si scopre la piastra circuitale prin-
cipale, schermata anch’essa tra-
mite un foglio metallico.

11 circuito si presenta ordinato
e privo di collegamenti volanti.
Su di esso risiedono il micropro-
cessore 65024, 'integrato CIA di
I/0 8520A, la ROM da 32K 23256
contenente il DOS di sistema
(unico integrato provvisto di zoc-
colo) e la RAM da 8K 4364. Gli
elementi di cui ¢ composto il
drive al suo interno sono cablati
con intelligenza, in modo da age-



volare qualunque intervento, e
I'insieme si presenta molto ordi-
nato.

Conclusioni

Giunti al termine di questa
prova, il giudizio che possiamo
dare sul nuovo arrivato in casa
Commodore ¢& senza ombra -di
dubbio positivo. Le caratteristi-
che che presenta, molte delle
quali veramente inedite, lo con-
fermano come una periferica ver-
satile e affidabile. Anche il rap-

porto prezzo/prestazioni ¢ a no-
stro avviso convincente, tenendo
conto che il costo di questa perife-
rica, 420.000 lire (IVA esclusa), ¢
lo stesso del drive 1571 mentre le
prestazioni sono sicuramente su-
periori a quelle di tutti i suoi
predecessori. Il drive 1581 rap-
presenta sicuramente un salto di
qualita per gli utenti Commodo-
re: oltre a GEOS e GEOS 128,
sicuramente non tarderanno a
uscire sul mercato altre applica-
zioni in grado di sfruttare piena-
mente tutte le sue qualita. |

Capacita:

Capacita totale formattata
Tracce per dischetto
Settori per traccia

Ingombro fisico:
Altezza
Larghezza
Profondita
Peso

Note tecniche dichiarate dal costruttore

Capacita totale non formattata 1 Megabyte

Blocchi disponibili sul disco

Prezzo di listino: L. 420.000 (+ IVA)

808.960 byte
80

40

3160

63 mm
140 mm
230 mm
1.4 kg

Sicte
Negozianti?

Rendete reperibili

nel Vostro negozio delle
copie della

Commodore Gazette

L’affluenza dei clienti
aumentera
incredibilmente!

Sottoscrivete un
abbonamento a:
Commodore Gazette
Via Monte
Napoleone, 9

20121 Milano

Tel. 02/794181
799492

Tavola 1

SEQ entrambi di 50 blocchi.

Riportiamo in questa tavola le velocita di trasferi-
mento da noi riscontrate durante la prova, comparate
con quelle dei drive 1541 e 1581. La prova & stata
effettuata caricando e salvando un file PRG e un file

1641 1581 (C-64) 1571 (C-128) 1581 (C-128)

PRG Load 34 26 4 &
PRG Save 37 20 30 14
SEQ Load 37 34 19 16
SEQ Save 42 23 34 16

La redazione di

COAMNCDORE

GAZETTE

¢ interessata
all’acquisizione di
listati e articoli.
Se avete creato un
programma, che
pensate gli altri
lettori possano trovare
utile ed interessante,
0 avete scritto un
articolo, inviate il
materiale a:

COMMODORE
GAZETTE
Via Monte

Napoleone, 9
20121 Milano

1l materiale inviato, anche se non
pubblicato, non viene restituito.




TELEMATICA

Un magazine
in Videotel
per il vostro C-64

Entra in servizio attivo da questo mese Lasernet, una banca di dati,
software e comunicazioni per utenti di home computer.
Esaminiamone da vicino la struttura e le molte possibilita

di Alberto Farina

el numero del giugno-
N scorso abbiamo presen-
) tato I'“Operazione tele-
matica” varata dalla Commodore
in collaborazione con la SIP e la
SEAT. Si tratta della messa in
vendita, in una confezione che
comprende un 64C con registra-
tore a cassette o un disk drive
1541, di un adattatore in grado di
collegare I'utente ai servizi del
Videotel e delle Pagine Gialle
Elettroniche. Nel pacchetto &
compreso I'abbonamento gratui-
to per il primo anno a Videotel e
alle PGE, e al servizio “Operazio-
ne telematica”, che comprende
una banca di dati e programmi al
servizio dei “sessantaquattristi”. 11
costo ridotto del package, la faci-
lita . d’uso dell’adattatore e la
grande simpatia di cui gode anco-
ra il 64 presso il pubblico hanno
determinato il successo di questa
promozione, tanto che la Com-
modore, bersagliata dalle richie-
ste di chi possedeva gia sia il 64 sia
il 1541, si é affrettata a mettere in
vendita l'adattatore da solo al
prezzo di 149.000 lire pia IVA.
In questo modo dai primi di
ottobre, pagando poco piu di
150.000 lire, la nutrita schiera di
utenti di 64 puo accedere alle
centinaia di banche dati e di
fornitori di servizi del Videotel,
con un mezzo collaudato, omolo-
gato e di alto rapporto prestazio-

74/

ALK
anzETTE

ni/prezzo. Tra queste banche
dati ce n’¢ una che merita partico-
lare attenzione, sia perché si pre-
senta come quella di interesse pit
immediato per I'utente non pro-
fessionale, sia perché la sua storia
¢ un po’ anche la storia dell’home
computing in Italia. Ci riferiamo
a Lasernet 800, partita da un’ini-
ziativa di quelle Edizioni Acqua-
rius che furono le prime a lancia-
re le riviste su cassetta, ai tempi in
cui erano ancora un prodotto
dignitoso e creativo € non una

semplice raccolta di giochi sco-
piazzati.

Lasernet 800 come idea & nata
due anni fa, sulle basi dell’espe-
rienza della Micronet 800 inglese,
una banca dati per home compu-
ter che ha ormai piu di 20.000
abbonati sui 70.000 del Prestel, il
Videotel inglese. Ma per arrivare
al via ¢ stato necessario un perio-
do di studi e sperimentazione, e
soprattutto si ¢ dovuto attendere
che nel giugno scorso il Videotel
uscisse dalla fase sperimentale e

Alla pagina 800 del Videotel si trova il menu principale di Lasernet 800, articolato in
nove settori. Ognuna delle opzioni offerte porta a sua volta a menu secondari

1 Telesoftware
2 ﬁiﬂrobases
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fosse varata la regolamentazione
per l'utenza. Ora, grazie alla
stretta collaborazione con la SIP e
i collegamenti con Micronet, La-
sernet 800 ¢ in grado di mettere
a disposizione dell’utente tutto il
know-how e il materiale sviluppa-
to sul mercato inglese, incluse le
facilities di Telesoftware, Chatli-
ne e tutta una serie di nuove
iqiziative interessanti. Il “target”
di Lasernet & quello dell’hobbista
che voglia compiere i primi passi
nel mondo della telematica senza
rinunciare a una dose di intratte-
nimento. I servizi possono essere
raggruppati in tre aree principali:
Telesoftware, Communications e
Home Entertainment.

) Telesoftware

Selezionando la prima opzione
del menu di Lasernet si accede a
un elenco di programmi trasferi-
bili su cassetta o su disco. I
programmi disponibili — giochi e
utilitiy — sono rinnovati settima-
nalmente; ¢ stato calcolato che in
un anno di utenza possono essere
caricati quasi duecento program-
mi, a2 un costo (naturalmente
nelle ore a bassa tariffa) di poche
centinaia di lire. I1 protocollo di
downloading utilizzato dall’adat-
tatore telematico del Commodo-
re 64 (a differenza di quello di
altri home computer) ha degli
automatismi che rigenerano i file
in contemporanea col caricamen-
to, per cuiil salvataggio ¢ automa-
tico via via che i file sono comple-
tati. In questo modo si possono
salvare su disco anche 644 blocchi
consecutivamente. L’unico pro-
blema ¢ rappresentato dalle linee
sovraccariche o “sfortunate” che
incrementano del 20 per cento il
tempo di caricamento.

Communications

A questo gruppo appartengo-
no numerose facilities per l'inte-
razione con gli altri utenti e con
Lasernet stesso. Il Mercatino e i
Contatti ricalcano la classica strut-
tura della posta elettronica: 1'u-
tente trasmette un messaggio che
rimane nella Mailbox per un
periodo fisso. Le Microbases per-
mettono di inviare programmi

La prima esperienza di intervista in diretta

QUI LASERNET,
VI PARLA
BERTOLETTI

1 primo esperimento di intervista in diretta della Lasernet ha
visto come protagonisti Albino Bertoletti, direttore commerciale
della Commodore Italia, e Lupo Solitario, Caronte, Morgana,
Micro... nomi di battaglia sotto i quali si nascondono altrettanti
utenti assetati di novita. Riportiamo qui di seguito alcune delle
molte domande e risposte.

DA: LUPO Microcomputer, una rivista romana del settore, ha
denunciato l'eccessiva limitazione dell'adattatore telematico
6499, dice cioé che a 300 baud il protocollo Xmodem (utilizzato
su quasi tutte se non tutte le BBS che permettono il down-uplo-
ading dei programmi) non & supportato. La rivista ha accusato
la SIP e la Commodore di aver limitato l'adattatore a tal punto
da non renderlo realmente utilizzabile...

DA: BERTOLETTI, LASERNET Nessuna limitazione & stata fatta
in fase di progetto. L'adattatore funziona correttamente con le
BBS e con Itapac. Circa I’ Xmodem, si tratta di un pacchetto
ausiliario che molte software house indipendenti stanno
preparando. L'adattatore risponde alle normative del Ministero
PPTT. Come tutti i prodotti che utilizzano largamente il software
per funzionare, sono possibili tutte le espansioni necessarie a un
impiego ancora piu vasto. Per quanto riguarda le lamentele
espresse da MC, forse molto & dovuto alla fretta con cui hanno
effettuato la prova e alla notoria “incazzatura perenne” che ha
Paolo Nuti con il Videotel. Infine, mancando a molti il manuale
per ragioni inspiegabili, parte delle lamentele sono dovute alla
mancata scoperta delle funzioni principali. A questo proposito,
& possibile richiederci il manuale mandandoci una lettera con il
numero di matricola o la fotocopia della garanzia.

DA: MICRO Ma perché con tutti i modem in commercio la
Commodore & andata a pescare proprio questo?!

DA: BERTOLETTI, LASERNET La Commodore non ha “pescato”
un “modem” in commercio, ma ha fatto sviluppare un adattatore
che rispondesse alle norme per l'omologazione. Il prodotto,
comunque & superiore a molti altri oggetti di pari prezzo e non
omologati.

DA: PANORAMIX IL DRUIDO Sono interessato all’accoppiata
Amiga 500-Videotel. Quando e a che prezzo si avra il modem
v23-V21 con relativo software?

DA: BERTOLETTI, LASERNET Per la fine dell’anno o i primi '88
sara disponibile un adattatore simile a quello del 64 dedicato
alla famiglia Amiga. Il costo sara di circa 200.000 lire.

DA: MICRO Che fine ha fatto I’Amiga 10007?

DA: BERTOLETTI, LASERNET Non ¢ affatto finito, continuiamo
a venderlo e finché ci sara richiesta continuremo a produrlo.

DA: CARONTE Sull’Amiga 2000 si pud mettere 1'80877

DA: BERTOLETTI, LASERNET 1’8087 pud essere montato
direttamente sulla scheda XT all'interno dell’A2000.

~
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Due delle rubriche piu consultate di Lasernet 800: la Posta e le Microbases. %uest’ultima
a

offre informazion: e consigli su numerosi tipi di home e person

(come prove di programmi e
consigli di impiego) alla redazio-
ne, che li valuta e li pubblica. Con
Prima Pagina I'utente dispone di
un proprio spazio personale da
editare e curare personalmente
per mezzo di appositi comandi
(c’¢ anche il modo di ottenere
coloratissimi effetti grafici): c’e
chi scrive un giornale, chi le sue
considerazioni. Il costo ¢ di poche
centinaia di lire. Tra le Communi-
cations troviamo inoltre due delle
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piu recenti iniziative di Lasernet.
La Chatline, che funziona dalle 22
a mezzanotte (¢ stato scelto que-
st’orario perché di solito prima la
TV di famiglia ¢ occupata), da a
chiunque la possibilita di collegar-
si per chiacchierare liberamente.
Si possono intrecciare dialoghi a
due o in gruppo che avvengono in
tempo reale, a differenza della
Mailbox. Inoltre SMAU ¢
stata presentata una nuova utiliz-
zazione della Chatline per rea-

allo

lizzare le Interviste in diretta. Lo
staff di Lasernet, coaudiuvato da
giornalisti ed esperti di altre rivi-
ste o settori, intervistera di volta
in volta personaggi famosi dello
sport, dello spettacolo o del mon-
do stesso dell’informatica con I'a-
iuto degli utenti che potranno
porre delle domande in diretta.
L’Intervista in diretta si terra il
giovedi a partire dalle 21.

Home Entertainment

Per Home Entertainment La-
sernet intende tutto cid che infor-
ma e intrattiene l'utente senza
richiedergli I'interattivita. C’¢ la
rubrica delle Notizie, quella dei
Trucchi e degli articoli tecnici che
aiutano a usare meglio il proprio
computer. I corsi di Lasernet trat-
tano del BASIC e del linguaggiq
macchina per i microprocessort
780 e 6510. E in preparazione un
corso per 68000. Specialnet com-
prende servizi di vario tipo come
Lasernet per voi che a sua volta
propone: Un ponte sulla Manica
(da notizie aggiornate tratte da
Micronet, mentre & gia prevista la
possibilita di collegarsi in diretta
con la rete inglese); Hackers a
gogo, ultime notizie dal mondo
degli hacker; Viste per voi, notizie
su altri sistemi in rete.

Fare una mappa di Lasernet e
comunque un lavoro complesso,
se non impossibile, perché i servi-
zi accrescono ogni giorno. Per
quanto riguarda le tariffe, I’abbo-
namento a Lasernet costa 120.000
alllanno se versate in un’unica
soluzione anticipata o 144.000 se
in tre rate quadrimestrali da
48.000 lire I'una. Naturalmente il
costo dell’utenza Videotel — che
per i privati ¢ di 50.000 lire
I'anno, pit 12.000 di canone per
sorveglianza tecnica — ¢ a parte,
cosi come i costi della bolletta
telefonica. Bisogna tener conto
pero che per ogni collegamento si
spendono 150 lire ogni tre minuti
(o frazione) dalle 8 alle 22 e 150
lire ogni 9 minuti (o frazione)
dalle 22 alle 8, oltre che al sabato
e nei festivi. Tutto sommato,
quindi, siamo ancora ai prezzi
bassi delle riviste su cassetta. B



Intervista al direttore del servizio Lasernet

E ARRIVATA L'ORA DI
TELEMATIZZARSI

Nel 1983, a diciannove anni, Simo-
ne Maiocchi si guadagno un posto
nella storia dell’home computer
con Run, prima rivista italiana su
cassetta (era per ZX Spectrum, ma
fu subito imitata da Next, per gli
utenti del 64). Gia con quella
iniziativa emergeva la passione di
Maiocchi per le nuove frontiere
della comunicazione. Un'interesse
che oggi, a soli ventiquattro anni,
dopo studi ed esperienze in Italia e
in Gran Bretagna, ha portato alla
trasformazione della vecchia
Aquarius Edizioni nell'efficiente
gruppo editoriale che ha lanciato
Lasernet 800.

D. Dall’editoria, sia pure elettro-
nica, a Lasernet. Perché questo
passaggio?

R. Perché sono convinto che
anche in Italia & ora di uscire da un
uso dell'’home computer limitato ai
videogame o a un po' di BASIC.
Negli Stati Uniti si calcola che ogni
giorno viaggino per le linee telefo-
niche oltre un milione di Mega-
byte, tra dati e informazioni fornite
dalle reti telematiche. In Francia il
Minitel e entrato in tutte le fami-
glie. In Inghilterra le riviste di

computer perdono terreno rispetto
alla Micronet, che e diventata un
enorme punto di riferimento per
utenti di personal e home compu-
ter. Sono sicuro che sia arrivato il
momento della telematica anche in
Italia. In fondo, 1'unico modo serio
per usare l'home computer come
elaboratore di dati e quello di
connetterlo a una rete informativa
nazionale, non certo quello di farsi
un mini data base con le ricette di
cucina.

D. Ci sono state delle critiche per
il fatto che l'adattatore telematico
da accesso solo al Videotel e alle
Pagine Gialle Elettroniche, e non
alle altre banche dati.

R. 11 Videotel € il sistema telema-
tico piu semplice, sperimentato, e
in diffusione su tutto il territorio
nazionale. Non vedo perché non lo
si debba usare, visto anche che i
costi sono bassi. Bastano 2.800.000
lire per diventare fornitori di infor-
mazione, con 100 pagine a disposi-
zione. Ci sono altri che promettono
la banca dati piu bella del mondo
ma poi ti danno due linee inacessi-
bili e costosissime. Quanto all'A-
dattatore, & stato costruito cosi per

LE MAILBOX DI

L’approccio di Lasernet al mondo della telematica ha un tono rapido e disinvolto.
L’utente & continuamente sollecitato a intervenire di persona inserendo informazioni
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scavalcare il problema del modem
(che sarebbe stato necessario omo-
logare, con spese maggiori) e con-
tribuire a una maggiore diffusione
dell'utenza.

D. Quanti sono gli utenti di
Lasernet?

R. Per ora abbiamo lavorato solo
su un campionario limitato, tra cui
molti testatori volontari che ci
hanno aiutato a scoprire i difetti
del sistema. Si puo dire che comin-
ciamo adesso a raccogliere le ade-
sioni, e il successo nelle vendite
degli adattatori telematici (30 o
40.000) lascia sperare bene.

D. Progetti per il futuro?

R. Molti. Ampliare le Mailbox e
la Chatline, rendere l'Intervista in
diretta un rubrica fissa, attraverso
la quale gli utenti possano dialoga-
re con lannacci, o Alboreto o maga-
ri con la redazione di una rivista
che potrebbe essere anche Com-
modore Gazette.

D. Abbiamo sentito dire che
metterete in linea un'adventure
multiutente, sulla scia del MUD
(Multi User Dungeon, n.d.1.) ingle-
se

R. Si, si chiama Shades ed e la
traduzione italiana di un gioco che
ha un grosso successo da un anno
in Inghilterra. E un adventure
fantasy, ci possono giocare fino a
128 utenti in contemporanea che
possono usare 120 comandi per
muoversi in piu di 300 stanze.
Shades € molto piu amichevole per
l'utente del MUD, che e stato il
primo gioco di questo tipo I stato
scritto nell'85/86 da Neil Newel, e
dipende molto dall'interazione tra
gli utenti: ha un gran numero di
comandi che spingono i giocatori a
parlare tra loro. Esiste un comando
particolare, EMOTE, che permette
di definire la propria attivita emoti-
va verso gli altri giocatori, determi-
nandone le reazioni

D. E possibile collegarsi a Laser-
net con l'Amiga e con i PC in
standard MS-DOS?

R. Con 1'Amiga si, grazie anche
al nuovo pacchetto software Rubi
Wiew Y2. Con 1'MS-DOS no, perché
non abbiamo ancora capito quale
sara lo standard di questa catego-
ria di macchine |




IL SERVIZIO
VIDEOTEL:
ISTRUZIONI
PER L'USO

Videotel & un servizio telematico pubblico che
permette l'accesso a informazioni e servizi messi a
dlsposlzlone sia dal centro Videotel gestito dalla
SIP, sia da elaboratori esterni collegati al centro e
gestiti d_a vari “fornitori di informazioni”, cioé enti,
uffJC}. aziende, agenzie di viaggi che offrono i propri
servizi Pe_r collegarsi & necessario avere:

® il codice di accesso. Costituito da 10 cifre, &
Unico. personale e di vostra esclusiva conoscen-
za.E Vostro interesse proteggerne la segretezza,
perché sarete responsabili dei consumi che vi
sono addebitati
La parola chiave personale. Costituita da
quattro caratteri garantisce la segretezza del-
l'accesso La potete cambiare in qualsiasi
momento
L'identificativo della vostra Mailbox. Quando
Vi abbonate, vi viene attribuite il codice della
vostra Mailbox, cioé di una ‘casella postale”
attraverso la quale potete invaire e ricevere
messaggi. Questo ‘indirizzo” & pubblico, ma
non e collegabile al nome dell'utente. Per
mandare messaggi a un altro abbonato, dovete
conoscere il suo numero di Mailbox.

IL COLLEGAMENTO

Per collegarvi, assicuratevi che il computer e il
modem - o adattatore - siano collegati correttamen-
te con la linea telefonica e con la linea elettrica.
Quindi componete il numero telefonico 165 Appari-
ra una pagina che vi invitera a digitare il vostro
codice di accesso. Se il codice fosse errato, avrete
altre due possibilitd, in caso contrario sarete
disconnessi Se il codice d'accesso & corretto,
seguira la pagina che vi invita a digitare la parola
chiave personale, anche qui con un massimo di 3
tentativi

ACCESSO AI SERVIZI

La prima pagina del servizio mostrera la data e
l'ora della chiamata. vi avvertira se ci sono
messaggi per voi e l'ora in cui & avvenuto 1'ultimo
collegamento. [ tasti da usare per scorrere le pagine
sono l'asterisco (*) e il cancelletto (#). Per evitare di
usare il tasto con lo SHIFT, il Commodore 64 al posto
del cancelletto usa la “£”

Digitando # apparira l'indice dei principali
servizi, a cui potrete accedere direttamente tramite
il numero che contraddistingue ognuno di essi
Battendo il 5 appariranno gli indici analitico e
generale.

Dopo aver premuto il tasto corrispondente all'ar-
gomento che interessa, si puo raggiungere 1'infor-
mazione o il servizio desiderato seguendo le
indicazioni e i menu che compaiono pagina per
pagina. Nell’angolo superiore di ogni pagina appare
un numero che identifica la pagina stessa. Cono-
scendo a che pagina si trovano le informazioni che
interesssano, basta digitare 1'asterisco, il numero
della pagina e il cancelletto, per accedervi imme-
diatamente.

Per scollegarsi basta richiamare la pagina 90. Non
bisogna invece spegnere il computer: questo po-
trebbe causare dei problemi al centro Videotel.

SERVIZIO DI CASELLA POSTALE (MAIL BOX)

Dall'indice dei principali argomenti potete acce-
dere al servizio di casella postale (Mailbox) digitan-
do 4.

Oppure potete accedere direttamente alla casella
postale digitando * 1940 #. S

Sulla pagina che appare digitate 1'identiflcatwq
del destinatario, quindi digitate #. Il sistema vi
consente a questo punto di scrivere il testo del
messaggio, a conclusione del quale digiterete
nuovamente # e 1, se desiderate inviarlo; # e 2, se
decidete di annullarlo. Per controllare se sono
arrivati nuovi messaggi alla vostra casella postale
dovete chiamare pagina 930. Digitate quindi: 1 per
memorizzarli; 2 per cancellarli; 931 (sempre prece-
duti da asterisco e seguiti da # ) per rileggere quelli
eventualmente in memoria

PAGINE DI RISPOSTA

Le pagine di risposta sono predisposte dai
fornitori di informazioni e consentono all'utente di
compilarle e inviarle come messaggio ai fornitori
stessi. Ogni campo (cioé pagina) compilato dall'u-
tente deve essere seguito da #. Come al solito, a
fine pagina, digitate 1 per inviare, 2 per cancellare
In tal modo utilizzerete la principale caratteristica
che ha il servizio Videotel rispetto ad altri sistemi di
informazione come ad esempio il Televideo: l'inte-
rattivita. Grazie a essa potete chiedere informazioni,
prenotare servizi, acquistare prodotti, compiere
operazioni di tutti i tipi.

SERVIZI GATEWAY

Alcuni servizi risiedono su elaboratori esterni
collegati al Videotel in modalita “gateway”, cioé con
un sistema che consente una connessione tra
l'utente e le banche dati esterne. L.e pagine di
accesso ai servizi gateway vengono raggiunte
attraverso i vari indici, oppure digitando diretta-
mente il numero di pagina

APPLICAZIONI E POSSIBILITA
DI ALTRI SERVIZI

e Homebanking: tramite Videotel, i clienti di una
banca possono effettuare direttamente dalla
propria abitazione e/o sede di lavoro le princi-
pali operazioni bancarie: richiesta saldo, detta-
glio fidi, movimentazioni di conto, richiesta
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libretti e assegni circolari, giri fondi, bonifichi,
eccetera

Telesoftware: i possessori di personal e home
computer hanno finora acquistato i programmi
da eseguire sul loro elaboratore dai distributori
specializzati o dalle societa produttrici. Con il
servizio di Telesoftware l'utente puo invece
“caricare” software e programmi direttamente
sul suo elaboratore collegandolo al Centro
Videotel. Nasce tutta una nuova tipologia di
distribuzione il cui campo d'azione in Italia
glggarda pit di un milione e mezzo di interlocu-
Or1.

e Acquisti a catalogo si possono “sfogliare”
banche dati di aziende di vendita per corrispon-
denza ed effettuare ordinazioni in qualsiasi
momento e giorno. dopo aver esaminato la
descrizione dei prodotti

. Te]e_prpnotazioni: ci si puo collegare a banche
dati di agenzie turistiche per prendere visione
delle varie opportunita - con le relative disponi-
bilita di posti e prezzi - e, volendo, si puo
prenotare direttamente

COMANDI PRINCIPALI

“nnn #  per accedere direttamente alla
pagina specificata

* 00 per richiamare 1'ultima pagina
eliminando i disturbi di linea

© 09 per richiamare 1'ultima pagina con
eventuali aggiornamenti

il per visualizare la pagina consultata
in precedenza (fino a tre volte)

. per cancellare i comandi impostati

* 02 per disconnettersi da qualsiasi
servizio gateway

* 90 # per disconnettersi dal servizio

Videotel

PAGINE UTILI

*0# indice principale del Videotel

* 92 # pagina che illustra quanto abbiamo
speso dall'inizio del collegamento in
corso e quanto in totale

© 924 H# pagina per programmare
l'autoidentificazione

* 920 # parola chiave personale

© 930 # nuovi messaggi

* 931 # messaggi memorizzati

* 1919 #  indice della casella postale

* 1940 # - casella postale

PIANO DI ATTIVAZIONE
DEL VIDEOTEL (165) PER IL 1987

Entro la fine dell’anno: Alessandria, Ancona,
Bari, Bergamo, Como, Cremona, Ferrara, L'Aquila,
Palermo, Perugia, Pescara, Pisa, Prato, Reggio C..
Reggio E., Salerno, Sassari, Trento, Trieste, Udine,
Varese, Verona

Gia attive: Bologna, Brescia, Cagliari, Catania,
Empoli, Firenze, Genova, Milano, Napoli. Padova,
Rimini, Roma, Torino, Venezia

TARIFFE

Gli abbonati al servizio telefonico che intendono
fruire del servizio pubblico Videotel devono pagare
secondo la categoria di appartenenza, le tariffe e i
canoni seguenti:

1) Utenti
a) canone annuo per sede d'utente

L. 50.000 per ogni linea telefonica utilizzata per il
servizio Videotel nell'abitazione privata dell'utente,

L. 200.000 per ogni linea telefonica utilizzata per
il servizio Videotel in sede diversa dall’abitazione
privata dell'utente;

b) tariffa per 1'impegno del “centro Videotel”

L. 150 per ogni tre minuti (o frazione) di
connessione nelle ore diurne (dalle ore 8 alle ore 22)
L. 150 per ogni 9 minuti (o frazione) di connessione
nelle ore notturne (dalle ore 22 alle ore 8) e
nell'intero orario del sabato e dei giorni festivi

2) Fornitori di Informazioni e/o prestazioni
a) canone annuo per sede di utente:

L. 200.000 per ogni linea telefonica utilizzata per
il servizio Videotel nella sede operativa dell'utente;

b) canone annuo di abbonamento al servizio

L. 200.000 per ogni insieme di informazioni e/o
prestazioni concernenti ogni singola area informati
va (base dati)

c) canone annuo per la memorizzazione _delle
pagine di informazioni per ciascuna base dati

1..10.000 a pag
1..5.000 a pag
1.4.000 a pag

per le prime 1.000 pag
da 1.001 a 10.000 pag.
da 10.001 pagine in poi

d) tariffa per 1'impegno del “centro Videotel”

L. 150 per 3 minuti (0 frazione) di connessione
nelle ore diurne (dalle ore 8 alle ore 22);

L. 150 per ogni 9 minuti (o frazione) di connessio-
ne nelle ore notturne (dalle ore 22 alle ore B) e
nell'intero orario del sabato e dei giorni festivi ]




AMIGA SOFTWARE

LE NUOVE FRONTIERE
DEI GIOCHI
D’AVVENTURA

Con lavvento dell’Amiga, gli adventure game acquistano una
dimensione nuova. Ve ne presentiamo tre, che rappresentano alirettanti
filoni narrativi. Nascera da loro il nuovo romanzo interattivo?

di Franco Toldi

ell'introduzione a L’Ami-
N ga, Immagini, Suoni e Ani-

mazioni, Michael Boom ci
invita a pensare ai personal com-
puter come a un NUOvVO MEZZO
espressivo. Nella prefazione allo
stesso volume Trip Hawkins, pre-
sidente della Electronic Arts,
mette in evidenza come I’Amiga
sia il primo personal computer in
grado di concorrere con gli altri
media elettronici sul loro stesso
terreno. E ne sottolinea la specifi-
cita. “L’Amiga ¢ uno strumento
interattivo”.

Tutto cid — era chiaro — non
poteva non avere effetti sul mon-
do dei videogame e in particolare
dei giochi d’avventura. E stato
quindi con particolare interesse
che gli appassionati degli adven-
ture hanno seguito la produzio-
ne, sempre pit numerosa, dei
giochi dedicati a questa macchi-
na. Oggi ormai il catalogo di
adventure per Amiga ha raggiun-
to dimensioni di tutto rispetto. Ed
& forse il momento di compiere
un primo bilancio su ci6 che e
stato prodotto e di interrogarci su
cosa ¢ cambiato, nel mondo degli
adventure, dopo I'avvento dell’A-
miga. L’ipotesi che vogliamo met-
tere alla prova ¢ che con I'’Amiga
si stiano affermando nuovi stan-
dard nella produzione degli
adventure game. Che nella zona
80 / OO
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di frontiera che connette i giochi
d’avventura agli altri generi di
videogioco si stiano operando
nuove sintesi, tali forse da cam-
biare il concetto di adventure
come finora I"abbiamo pensato.
Tre giochi d’avventura ci sem-
brano particolarmente significati-
vi di questa trasformazione dell’a-
dventure game: Deja Vu, della
Mindscape; Portal, dell’Activi-
sion e Sinbad and the Throne of the
Falcon, ancora della Mindscape.

Deja vu: adventure
in ambiente WIMP

E in un ambiente WIMP, un
ambiente cioé¢ dove gli utenti
lavorano con finestre, icone,
mouse e puntatore, che prende
vita il mondo di Deja Vu. Finestre
grafiche e testuali, mouse, menu,
e piu raramente la tastiera, forni-
scono al giocatore gli strumenti
con cui addentrarsi nel gioco.
Mettono a sua disposizione un
vero e proprio sistema comunica-
tivo. Esaminiamo da vicino i suoi
elementi.

Innanzitutto la Command win-
dow. Impossibile ignorarla, a ini-
zio gioco. Colorata in rosso, con al
centro la scritta Click to continue
informa subito il giocatore che ha
a sua disposizione una quantita di
testo maggiore di quella al mo-

mento visibile nella apposita Text
window. Superata questa prima
fase la Command window prende il
suo aspetto normale mostrando i
comandi a disposizione del gioca-
tore: Examine, Open, Close,
Speak, Operate, Go, Hit e Consu-
me.

Viene poi la Text window: con-
tiene fino a sei righe di testo di
trentasei caratteri. Grazie al mec-
canisimo ricordato sopra, Click ¢o
continue nella Command window,
puo esibire ulteriori comunjca-
zioni testuali. Il giocatore puo
rivedere, se lo ritiene necessario,
l'intero testo, facendo uso della
barra di scorrimento posta sul
lato destro della finestra. Basta
puntare la freccetta controllata
dal mouse sul cursore, premere il
pulsante sinistro del mouse, spo-
stare il cursore e rilasciare il
pulsante, e l'intero testo fara la
sua comparsa.

La Self window rappresenta il
giocatore. Selezionata in combi-
nazione con il comando Close,
chiude la Inventory window . Con il
comando Open, svolge la funzio-
ne opposta.

La Inventory window esibisce gli
oggetti di cui il giocatore si &
impossessato. Usando il comando
Open su questi oggetti si da luogo
a inventari del loro contenuto, se
ne hanno uno. Ad esempio, im-

L



piegando il comando Open sulla
pistola si aprira una Inventory
window denominata Gun che
esporra il contenuto dell’arma.
Solo cosi veniamo a conoscenza
che sono stati sparati tre colpi. La
pistola infatti contiene tre bossoli
e tre proiettili. La stessa cosa vale
per il trench coat. Ripetuti impie-
ghi del comando Open ci fornisco-
no prima I'inventario del conte-
nuto del trench, poi quello del
portafoglio all’interno dell’indu-
mento stesso. Si entrera cosi in
possesso di un “passo” recante la
scritta: Private Access Card, Pen-
thouse suite, Siegel, apt. 1A.

La Exit window, mediante pic-
coli quadrati colorati, mostra al
giocatore le vie di uscita dall’am-
biente in cui si trova. In combina-
zione con il comando Go della
Command window , portando il
puntatore su uno di questi qua-
dretti e abbassando il pulsante
sinistro del mouse, ci si trovera
all’esterno.

La Graphic window, grazie alla
sua interattivita, costitusice per il
giocatore la maggior fonte di
informazione e il suo piu ricco
campo di lavoro. L’intreccio dei
comandi della Command window
con la finestra grafica offre al
giocatore il mezzo per compiere
I'intera gamma delle azioni a sua

disposizione. Vediamo alcuni
esempi.
Congiungendo mediante il

mouse il comando Examine a uno
degli oggetti presenti nella fine-
stra grafica, si otterra la descrizio-
ne dell’oggetto nella Text window.
Il comando Open congiunto con
un oggetto, se apribile, fara ap-
parire una Inventory window ap-
positamente dedicata all’oggetto,
che ne mostra il contenuto. Il
comando Go associato a una via di
uscita dal locale, una porta ad
esempio, causera un cambiamen-
to di ambiente.

L’esame dell’'ambiente di que-
sto gioco non ci sembra concluso
senza citare i menu resi disponibi-
lidal Workbench ed elencati sulla
barra alla sommita dello schermo.
1l primo, selezionato premendo il
pulsante destro del mouse e por-
tando quindi il puntatore sulla

barra, elenca i creatori del gioco.
Rilasciando il pulsante si udranno
gli applausi che si sono autoattri-
buiti. E I'unico caso, fatta eccezio-
ne per pochissimi altri effetti
meccanici, delle capacita audio
dell’Amiga. Il secondo menu
elenca i comandi di sistema dispo-
nibili. Di particolare interesse il
Save, che rende possibile salvare

biente WIMP. Tuttavia, risente
troppo del fatto di essere stato
progettato nel 1985 per il Macin-
tosh, e infatti sfrutta poco le
notevoli capacita audiovisive del-
I’Amiga. Deja vu, comunque, ha
contribuito allo stabilirsi di uno
standard al quale i programmato-
ri di giochi d’avventura per Ami-
ga fanno riferimento sempre piu

is now open.

Due immagini di Deja Vu, della Mindscape. Sopra: il comando Open mostra il
contenuto della pistola. Sotto: un momento cruciale del gioco. Si lavora con sei icone

any ke

e,

la posizione raggiunta del gioco.
Tramite il comando Save as... €
invece possibile salvare il gioco
attribuendogli attraverso tastiera
un nome diverso.

Facendo un primo bilancio di
questo adventure possiamo dire
che rappresenta una prima, inte-
ressante utilizzazione dell’am-

is a
e

he background
a window, and

spesso. Basti citare Uninvited della
Mindscape e Ghost! della Hea-
dbanger.

Sinbad e il trono del falcone:
il cinema interattivo

“Interactive Movie”, cinema in-
terattivo. Cosi Robert e Phyllis
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Jacob, executive producer della
Master Designers Software che
ha creato questo gioco, definisco-
no la nuova linea di prodotti in
cui Sinbad viene a inserirsi. Il
nome scelto per i loro interactive
movie, Cinemaware, chiarisce be-
ne qual & la nuova fonte di
ispirazione: il cinema. Cambian-

diffuso mezzo d’intrattenimento.
L’invito di Trip Hawkins alla
concorrenza tra il nuovo stru-
mento, il personal computer, e gli
altri mass media moderni comin-
cia a essere raccolto. Non solo. E
proprio sul carattere specifico del
nuovo mezzo, I'interattivita, che
la Cinemaware ha puntato tutte le

[Pick up thy joystick)

La grafica coloratissima di Sinbad. Sopra: ¢ il momento di usare il joystick per un
combattimento. Sotto: agli indovinelli della zingara si risponde con le opzioni del mouse

The Gupsu...

And who would
that be?

do temi e personaggi dei film con
la computer graphic, fondendo
modalita proprie dei giochi di
ruolo, di strategia e arcade, i
nuovi creatori di adventure cer-
cano di entrare in lizza con il piu
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sue carte. Tuttavia I'Interactive
movie ha gia una sua storia. Ne
aveva parlato per la prima volta
Nicholas Negroponte, docente di
Computer Graphic al Massachu-
sets Institute of Technology, nel

lontano 1979. Si sarebbe trattato,
cosi ci dicono in un loro volume
tre studiosi italiani — Abbado,
Morda e Rocca —di “un film in cui
l'utente ha, contrariamente al
solito, un ruolo decisamente atti-
vo, similmente per certi versi ai
videogiochi”. Pochi anni pit tardi
proprio da un videogioco veniva
una prima risposta alla proposta
di Negroponte. Nel luglio 1983 lo
studio Don Bluth Animation pro-
duceva a Los Angeles Dragon’s
Lair. Utilizzando videodischi e
lettori laser questo gioco permet-
teva all’utente di vivere la propria
storia all’interno di un vero e
proprio cartone animato interat-
tivo. Ma veniamo al meccanismo
di gioco di Sinbad .

Un malefico incantesimo ha
colpito il Califfo di Damaron,
tramutandolo in un falcone. Se
non sara trovato al pit presto un
rimedio restera per sempre im-
prigionato in quella forma anima-
le. La disgrazia ha aperto la lotta
per la successione. L’erede in
pectore Harun ¢ in pericolo, ¢
cosi sua sorella Sylphani, che ha
cercato l'aiuto di Sinbad. Le ar-
mate del Principe Nero, lui pure
figlio del Califfo, sono in marcia
sulla capitale. Le forze del Califfo
sono pronte allo scontro. Atten-
dono tuttavia ordini.

Questi e altri ancora gli ele-
menti base della trama delle sto-
rie che il giocatore puo vivere in
Sinbad. Abbiamo volutamente
usato il termine “vivere” per evi-
denziare meglio il senso di costan-
te immedesimazione che emana
dal gioco. C’¢ un motivo anche
per T'uso della parola “storie”, al
plurale. Infatti, ogni volta che
entra in Sinbad il giocatore da
luogo, con il suo comportamento,
a una nuova storia, la sua.

Vediamo pit da vicino come
questo ¢ possibile.

Fatto partire il programma, al
giocatore vengono offerte tre
opzioni iniziali gestibili mediante
mouse. Con la prima, Play intro.,
un vero e pr()l)l'l() cartone anima-
to gli mostrera la principessa
Sylphani e l'interno del palazzo
del Califfo. Con la terza, Game
utilities, il giocatore avra a sua




disposizione le possibilita offerte
dal sistema: New game, Load Ga-
me, Save Game e Resume Game.
Con la seconda, Skip Intro, il
giocatore avra di fronte un qua-
dro di comando iniziale denomi-
nato The Time . Esaminiamolo. Un
primo elemento & costituito da
un’immensa clessidra. Impossibi-
le non scorgerla. Domina lo
schermo. La sabbia che scorre
misura il tempo a disposizione per
compiere la ricerca. Scaduto il
termine il Califfo si mutera defi-
nitivamente in falcone e il Princi-
pe Nero avra conquistato il trono.
Non ¢ solo un elemento folclori-
stico. E proprio il passare del
tempo a dare alla storia una sua
unita profonda. Schiacciando il
cursore di destra del mouse e
appogiando il puntatore sulla
sbarra del menu, il giocatore
vedra le tre opzioni possibili:
1-Move to, 2—Talk to, 3—Show me.

La prima, Move to, consentira al
giocatore di spostarsi dalla loca-
zione iniziale Damaron. La secon-
da, Talk to, gli permettera di
condurre i dialoghi con i diversi
personaggi. La terza, Show me, gli
rendera accessibili gli altri due
quadri di comando del gioco: The
World e The City. Prima di esami-
nare questi quadri bisogna ricor-
dare altri due aspetti importanti.

1 primo & quello degli sposta-
menti. Il giocatore ha a sua dispo-
sizione una splendida nave, il
Sabaralus. Non sempre, pero, i
viaggi saranno privi di pericoli.
Incontrera scogliere, naufraghi e
relitti. Sara compito suo — me-
diante joystick — condurre a buon
fine la navigazione.

Se invece si spostera via terra i
rischi potranno essere diversi, e
andranno dall’incontrare il Prin-
cipe Nero in persona, con cui
bisognera confrontarsi in duelli
all’arma bianca, all’essere attacca-
ti dagli Pteranoxi, immensi esseri
alati, che sara necessario abbatte-
re prima che fuggano, rivelando
al nemico la posizione di Sinbad.
C’¢ anche un Ciclope, che biso-
gnera affrontare solo con una
insicura fionda. Anche in questi
casi I'interfaccia di comunicazio-
ne che viene usata ¢ il joystick.

Poi gli incontri. Libitina, Iris la
Zingara, Il Genio e lo Sciamano
faranno presto la loro comparsa.
Ciascuno di loro, in maggior o
minor misura, € in possesso di
informazioni o & in grado di
conferire poteri di grande utilita.
Per ottenere la loro collaborazio-
ne I'unico strumento a disposizio-
ne del giocatore ¢ il dialogo. Sono
personaggi complessi ed & sor-
prendente come il gioco faccia
emergere la loro personalita. Chi
ha gia giocato Law of the West
restera meravigliato dalla com-
plessita dell’interazione che Sin-
bad presenta. L’uso del mouse e
di menu a scelta non fa per nulla
rimpiangere i parser piu sofistica-
ti della Infocom o della Magnetic
Scrolls.

Il quadro di comando The
World ci mostra in una curatissi-
ma mappa i confini dell’universo
di Sinbad. Tramite una lente di
ingrandimento, attivata da mou-
se, il giocatore potra esaminarlo
in tutti i suoi dettagli. Con il solito
menu Move to potra scegliere le
sue mete e con Talk to dialogare
con 1 personaggi. L'ultimo qua-
dro di comando, The City, da al
giocatore la situazione delle forze
del Califfo e del Principe Nero.
Siamo di fronte a un vero e
proprio gioco di strategia. Me-
diante mouse il giocatore potra
disporre le forze del Califfo a
difesa della citta e rintuzzare gli
attacchi del Principe Nero.

E qui ritorna in piena evidenza
I’elemento tempo. Sia le forze del
califfo che quelle del Principe
Nero si spostano e combattono in
tempo reale. Cio¢, mentre il gio-
catore & impegnato nella sua
ricerca, combatte con il Ciclope o
dialoga con Libitina, sul campo di
battaglia la lotta prosegue. Il
giocatore dovra tornare spesso a
questo quadro per compiere spo-
stamenti o rintuzzare gli attacchi
nemici.

Non ¢ possibile spiegare esau-
rientemente la ricchezza della
storia e dei diversi livelli di intera-
zione. Leffetto generale, possia-
mo tuttavia affermare, ¢ di pieno
coinvolgimento nelle vicissitudi-
ni. Siamo forse ancora lontani dal

“film interattivo”, cosi come lo
concepiva Negroponte. Tuttavia
Sinbad ci sembra il tentativo fino-
ra meglio riuscito di fornire i piu
elevati livelli di interazione possi-
bili a una trama ricca e nello
stesso tempo fortemente coesa.

Portal: un romanzo su computer

David Lehman, dalla rubrica
“Back of the book” dell’autorevo-
le settimanale Newsweek, diceva
mesi fa che sta sorgendo “un
nuovo oggetto letterario ricco di
imprevedibili sviluppi: il romanzo
interattivo”. Recensendo Amnesia
di Tom Disch e Mindwheel di
Robert Pinsky, Lehman afferma-
va che i due autori avevano fuso il
compﬁter game e il racconto in
un ibrido ricco di possibilita lette-
rarie. Esaminate le due opere, il
critico giungeva alla conclusione
che, comunque la si chiamasse —
computer fiction, electronic no-
vel, interactive novel — era nata
una nuova forma d’arte, che
attendeva solo di essere battezza-
ta.

All'inizio in Italia, non cono-
scendo le opere esaminate da
Lehman, non era possibile entra-
re nel merito del suo giudizio. Si
pensava che i migliori lavori rea-
lizzati dalla Infocom o piu recen-
temente dalla Magnetic Scrolls
potessero far parte a buon diritto
della nuova forma espressiva. Si
pensava anzi che avessero fissato
uno standard difficilmente supe-
rabile. Ora invece Portal ci an-
nuncia che una strada diversa ¢
possibile.

Se nei migliori giochi d’avven-
tura, anche in quelli di cui abbia-
mo parlato prima, € spesso l?l
componente gioco a prendere il
sopravvento, in Portal & la compo-
nente narrativa che ha assunto la
leadership. Qualcuno si & chiesto:
ma dove & andata a finire I'inte-
rattivita?> A nostro avviso essa
interviene a un livello diverso da
quello a cui ci hanno abituato
anche i migliori adventure game.
Agisce su strutture pit profonde:
a livello della trama. Come il
regista monta alla moviola gli
spezzoni del film che ha girato,
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cosi il giocatore-lettore di Portal,
lavorando su quest’opera, co-
struisce a mano a mano la sua
storia. Quella che compie unendo
tra loro tasselli diversi di testo,
finché il tutto assume un aspetto
unitario, definito, & una vera e
propria esplorazione. Ma esami-
niamo qUCS[a nuova struttura
narrativa dal prologo.

La tua missione ¢é fallita. Non
hai mai raggiunto G1 Cygni. Al
tuo ritorno, dopo molti decenni,
trovi che la Terra & disabitata.
Finalmente a Chicago, in un ospe-
dale, riesci ad accedere a un
terminale ancora funzionante.
Accanto trovi un manuale, Worl-
dnet Emergency Operating Instruc-

Manch 15, 2839 marked

e al suo interno, mediante inter-
faccia manuale, & possibile far
comparire le dodici icone che
rappresentano i corrispondenti
database della rete. Il giocatore
comincera cosi la sua ricerca.
Trovera che alcuni database sono
al momento vuoti, altri contengo-
no le prime frammentarie infor-
mazioni su quanto ¢ accaduto.
Un database attirera presto
l'attenzione del giocatore, Ho-
mer. Attivandolo, dopo la lettu.r:}
dell’Interface Tutorial, scoprira
che ha di fronte a sé qualcosa di
pit che un semplice database.
Homer & un personaggio della
storia. Anche lui, come il giocato-
re, vuole scoprire cos’e accaduto

th

e
deconnissioning of the last operative
in the world outside

Power needs

were now derived solely from the fusion

tokanaks near

all mnajor nodes,

supplemented by satellite broadcast and
LN cells, with small
Elpie-fives.

inports from the

Lo schermo del data base in Portal, un importante esempio di “romanzo interattivo”

tion. Non hai che questo mezzo
per riuscire a capire cos’¢ accadu-
to durante la tua assenza, perché
tutti se ne sono andati. Attraverso
il terminale potrai metterti in
contatto con Homer, I'ultimo ri-
trovato della tecnologia umana,
un computer vivente. Con Ho-
mer cercherai di svelare, prima
che sia troppo tardi, il mistero chq
ti circonda. Se fallirai, resterai
solo per sempre.

Una volta ottenuto l'accesso al
sistema comunicativo Worldnet,
il giocatore vedra comparire sul
monitor lo schermo principale
del gioco. F organizzato a finestra
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all’'umanita. Dove tutti se ne sono
andati. D’ora in poi il giocatore
non sara piu solo nella sua ricerca,
ma avra al fianco Homer. A mano
a mano che riacquistera le sue
capacita, nel rapporto col giocato-
re, il computer gli rendera acces-
sibili sempre maggiori informa-
zioni. Nei diversi database nuovi
file si renderanno disponibili. Co-
si la storia comincera a sviluppar-
si.

Nella parte inferiore dello
schermo principale e dei diversi
database ci sono quattro icone
selezionabili dal giocatore. Una

rappresenta Homer, e lampeg-
giando lo avvertira di una sua
comunicazione. Le altre gli con-
sentiranno di salvare il materiale
raccolto fino a quel momento o di
abbandonare il database in con-
sultazione.

La percorribilita del gioco &
facilitata dall’ambiente user frien-
dly in cui esso & collocato. Una
lettura attenta del manuale mette
rapidamente il giocatore a pro-
prio agio.

Portal, insomma costituisce un
nuovo modo di trattare la compu-
ter novel . Qualcosa di simile ave-
vamo visto nei due gialli interatti-
vi della Infogrames Vera Cruz e
The Sydney affair . Anche i, I'inda-
gine sisvolgeva mediante colloqui
con un sistema informativo e dei
databse. In Portal tuttavia 'im-
piego di questi mezzi & molto pitt
spinto, con risultati nel loro insie-
me piu che soddisfacenti. E que-
sto anche in funzione del caratte-
re dell’opera, che qui & prevalen-
temente narrativo.

1 tre giochi di cui abbiamo
parlato mettono a disposizione
dei futuri autori di narrativa
interattiva dei nuovi modelli
espressivi. Siamo certi che in
futuro si fara riferimento a questi
lavori, com’¢ avvenuto anpj fa
per Colossal Cave o Zork.

Draltra parte, se da un Jato &
importante che in un mondo in
rapida evoluzione come quello
della narrativa interattiva sj stabi-
liscano degli standard - sj, per-
ché per gli autori costituiscono
delle strutture formali in cui
calare nuove storie, sia perché i
giocatori trovano degli ambienti
facilitati, basgti su regole gia in
parte conosciute — da un altro
punto di vista & chiaro che solo
dalla zona di frontiera tra i giochi
d'avventura e gli altri generi
possono venire opere che aprano
nuovi spazi al territorio della
nuova adventure. Portandoci, ce
lo auguriamo, al sorgere di un
modo completamente inedito di
combinare lettura e gioco, intrat-
tenimento € apprendimento. B

Voo ..




LISTATI: TOOL—KIT 128

UNDICI NUOVI
COMANDI
PER IL BASIC 7.0

Un utile programma in linguaggio macchina per riunire
le routine presentate nei numeri precedenti

di Marco Menichelli

ro di giugno della rivista, ci ha insegnato come

& possibile modificare il sistema operativo del
C-128 per aggiungere nuovi comandi al BASIC 7.0,
rendendo quasi totalmente inutile il comando
YSYS”.

Molti lettori avranno certamente fatto tesoro di
questa csperienza integrando e arricchendo il
BASIC del 128 con l'uso della nuova tecnica
descritta insieme al programma Ram-Disk.

Quella che viene presentata in queste pagine &
una “modernizzazione”; il programma Tool-Kit
raggruppa infatti in un unico blocco tutte le varie
utility in linguaggio macchina presentate sui
numeri precedenti del nostro mensile. Certamen-
te, chi ci segue gia da tempo e ha gradito i
programmi Ram-Disk, Find , Dump, Scroll, Append
e Merge, apprezzera anche quest’ultimo lavoro.

1l listato in BASIC di Tool-Kit, come di consueto,
serve a generare il FILE PRG del programma vero
e proprio. Quest’ultimo viene salvato automatica-
mente su disco con il nome “T.L. - 1300/1A23" in
m{)glo dZ} facilitare al massimo una sua successiva
utlllzzazlone. Infatti sara sufficiente ricaricarlo in
memoria con il comando BLOAD, evitando cosi la
fastidiosa attesa dello svolgimento di tutto il
programma generatore. Gli errori relativi alle
linee DATA commessi durante la copiatura del
listato vengono segnalati automaticamente: il
programma si interrompe indicando quali sono le
linee che differiscono dal testo originale.

La riorganizzazione delle varie utility, tutte
studiate per far parte di un unico programma, ha
logicamente comportato la necessita di effettuare
ak"ul_w rilocazioni. Piccole modifiche ai program-
mi si sono rese necessarie per poterli adattare al
nuovo sistema di interpretazione dei comandi.
Sostanziulmemc- pero, il loro contenuto ¢ rimasto
immutato, e pertanto non si € ritenuto necessario
pubblicare di nuovo tutti i disassemblati.

Coloro che c¢i leggono per la prima volta

I 1 programma Ram-Disk, pubblicato nel nume-

potranno consultare i disassemblati delle routine
in linguaggio macchina con relativo commento
reperendo 1 numeri arretrati della rivista.

Elenco dei comandi

Viene riportato qui di seguito un elenco somma-
rio di tutti i comandi messi a disposizione da
Tool-Kit, indicando per ciascuno sia I'indirizzo di
inizio sia quello di fine routine, nonché la relativa
lcoazione di start in codice numerico esadecimale.

RINIT: locato da F$13D3 a F$13E5 con start a
$13D3, serve ad abilitare il programma Ram-Disk
che mette a disposizione del programmatore due
periferiche virtuali, lan. 1 elan. 2, all'interno della
RAM del 128.

RRESET: locato da F$1A0A a F$1A22 con start
a $1A0A, serve a disabilitare l'uso delle due
periferiche descritte sopra.

RSAVE 1 e RSAVE 2: locati da F$1476 a F§150B,
con start a $1487, permettono di salvare su
RAM-DISK due distinti programmi in BASIC con la
capacita massima di 98 blocchi/disco ciascuno. Per
utilizzare questi due comandi occorre aver prece-
dentemente abilitato le due periferiche virtuali
con il comando RINIT.

RLOAD 1 RLOAD 2: locati da F$13E6 a F$1475,
con start a $13F7, caricano in memoria del
Commodore 128 uno dei due programmi in BASIC
precedentemente salvato con RSAVE 1/2, renden-
dolo istantaneamente disponibile all’uso. I due
comandi, inserifi in un programma in BASIC
permettono di operare con la tecnica di “overlay”
e avviano automaticamente il programma carica-
to.
APME: va locato da F$1519 a F$§161C con start a
$1519, permette di concatenare (funzione AP-
PEND), oppure di fondere (funzione fERGE), due
programmi in BASIC dei quali uno gia residente in
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memoria del 128 e I'altro da prelevare dal nastro
o dal disco. La sintassi corretta ¢ la seguente:
APME, A, “FILENAME”,8 concatena al programma
in memoria il programma FILENAME proveniente
da disco; APME, M, “FILENAME”, 8 fonde insieme
i due programmi rispettando I'ordine numerico
delle linee. Per concatenare o fondere due pro-
grammi effettuando il prelievo di uno di essi
dall’'unita a nastro ¢ sufficiente omettere I’ “8” alla
fine del comando, oppure sostituire il numero 8
con il numero 1.

FIND: locato da F$161D a F$1697, con start a
$161D, cerca velocemente nel programma che
abbiamo in memoria un qualsiasi comando, una
variabile o una stringa, r1portando sullo schermo
(o periferica in uso) una o piu linee contenenti
'oggetto della ricerca. La sintassi ¢ la seguente:
solo FIND esegue il listing del programma; FIND
PRINT visualizza tutte le linee contenenti il
comando PRINT; FIND “PROVA” visualizza Ala
linea contenente la stringa “...PROVA...", € cosi via.

DUMP: locato da F$1698 a F$§18A1, con start a
S16EA, inviaallo schermo (o periferica in uso) tutte
le variabili numeriche e stringa, compreso il loro
contenuto, le variabili indicizzate e il loro dimen-
sionamento reale, oltre a tutti i nomi delle funzioni
definite. Tutto questo, naturalmente, solo dopo
aver fatto operare un programma in BASIC. Il
comando DUMP impartito dopo un CLR, diretto o
da programma, non sortisce nessun effetto.

SCROLL: locato da F$182A a F$18B9 con start a
S18AD, abilita I'uso dei tasti “A” e “W” che, premuti

alternativamente insieme al tasto “CONTROL”,
permettono lo scrolling in avanti o indietro del
listato di un programma in BASIC. I tasti CON-
TROL A/W vengono abilitati normalmente all’av-
vio del programma. La pressione contemporanea
dei tasti STOP/RESTORE inibisce la loro funzione;
per ripristinarne Defficacia si dovra impartire
direttamente il comando SCROLL.

TKOFF: locato da F$150C a F$1518, con start a
$150C, disabilita tutti i comandi relativi a Tool-kit.
Tuttavia CONTROL A/W restano ancora attivi
fino alla pressione contemporanea di STOP/RE-
SORE.

Tutti i nuovi comandi possono essere utilizzati
digitando I'iniziale del comando e successivamente
la seconda lettera shiftata. Per esempio APME puo
essere scritto anche come A<shift P> e RSAVEI
come R<shift S>1.

I comandi relativi a Tool-kit vengono attivati
automaticamente la prima volta che si avvia il
programma generatore. La pressione del tastino di
RESET insieme a STOP esclude solo i comandi di
SCROLL che possono essere riabilitati con il
comando omonimo. La pressione del tastino di
RESET non cancella il programma ma ne inibisce
tutte le funzioni; il ripristino dell’attivita si ottiene
impartendo direttamente SYS 4864.

Tool-Kit occupa la parte di RAM del banco 15
che va da $1300 a $1A22. Fate attenzione a non
sovrapporgli altre routine in linguaggio macchina,
pena il blocco del sistema.

ol - kit

10 REM

20 REM xx* K
30 REM *x TOOL KIT €= 128 *%
40 REM *x* *k
50 REM *x (C) MENICHELLI MARCO *kK
60 REM *x Kk
70 REM %% FIESOLE (FI) *K
80 REM *xk *X%
90 REM

100 :

110 iF RGR(0)=5 THEN T=20 : FAST

120 BANK 15 SCNCLRE : CHAR, T, 2, " TOOL KIT
C=128 (C) MENICHELLI MARCO "
130 CHAR, T+8, 4, "ATTENDI" + STR$(20 (T=0) %2
Q) & Wex @IRCK ...
140 A DEC( "1300") FOR J=1 TO 10

150 : READ A$: DO WHILE A$ <> "x"

160 B DEC(A$) POKE A,B : A=A+1 C=C+B

170 READ A$ : LOOP READ B

180 IF C <> B THEN CHAR, T, 4, CHR$(7) + "ERR
ORE NEI DATA", 1 : B= PEEK(66) * 256+ PEE

K(65) - 10 PRINT " DALLA LINEA" (B - 30
); " ALLA LINEA" B GOTO 430
190 NEXT

200 BSAVE "T.K.-1300/1A23", B15,
)) TO P(DEC("1A23"))

210 SYS 4864 WINDOW O, 4, T2 + 39, 24,

220 CHAR, O, 1, CHR$(2) + "COMANDI DISPONIBIL
I " + CHR$(130)

230 WINDOW O, 6, T*2 + 39, 24, 1

P(DEC("1300"

240 CHAR, 0, 2, "RINIT " + CHR$(146) + "
ATTIVA LE PERIFERICHE", 1
250 CHAR, O, 4, "RRESET" + CHR$(146) + "
DISATTIVA LE PERIFERICHE", 1
260 CHAR, O, 6, "RSAVE<1/2>" + CHR$(146) + "
SALVA UN PROGRAMMA RAMDISK"
270 CHAR, O, 8, "RLOAD<1/2>" + CHE$(148) + "
CARICA UN PROGRAMMA RAMDISK
280 PRINT : PRINT : PRINT CHR$(18) +
+ CHR$(34) + "]
290 CHAR, 13, 10, "RICERCA E LISTA"
300 CHAR, 0, 12, "APME, <A/M>," + CHR$(34) + "
FILENAME" + CHR$(34) + “[,U]", 1
310 CHAR, 26, 12, "APPEND O MERGE"
320 CHAR, O, 14, CHR$(15) + "<RETURN> SEGUE E
LENCO - <SPAZIO> FINE" + CHR$(143)
GETKEY A$ : IF A$= CHR$(13) THEN SCNCLR :
ELSE 420
340 CHAR, 0, 2, "DUMP +
ELENCO VARIABILI", 1
350 CHAR, O, 4, "SCROLL" + CHR$(146) + "
W/ A"
¥

"FIND["

33

s}

CHR$(146) +

RIATTIVA CONTROL + |
360 CHAR, 0, 6, "TKOFF " CHR$(146) + "
ESCLUDE TUTTI I COMANDI", 1
370 CHAR, O, 8, "SYS 4864" + CHR$(146) + "
RIATTIVA I COMANDI", 1

380 CHAR, O, 10, "- CONTROL + W - LISTA IN
DIETRO"

390 CHAR, O, 12, "“- CONTROL + A - LISTA AV
ANTI"

400 CHAR, 0, 14, CHR$(15) + "<RETURN> ELENCO

- <SPAZIO> FINE" + CHR$(143)
410 GETKEY A$ IF A$= CHR$(13) THEN 230
420 CHAR, O, 14, CHR$(7) + "COMANDI ATTIVATI
1 "
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430

440
450

460

470

490
500

510

520

530

540
550

560

570

580

590
600

610

620

630

640
650

660

670

WINDOW O, O, T*2 + 39, 24 : PRINT : PRINT
: SLOW

DATA A2,05,BD, 10, 13, 9D, OC, 03, CA, 10, F7, 4C,
A2, 18, 00, 00, 89, 13, 70, 13, 56, 13, 52, 49, 4E, 49
,D4,52,52, 45, 53, 45, D4, 52, 4C, 4F, 41,C4, 52,5
3,41,56,C5, 54, 4B, 4F, 46, C6, 41

DATA 50, 4D, C5, 46, 49, 4E, C4, 44, 55, 4D, DO, 53,
43, 52, 4F, 4C, CC, 00, D2, 13, 09, 14, F6, 13, 86, 14
,0B, 15, 18, 15, 1C, 16, E9, 16, AC, 18,00,C9, 27, B
0, 03, 4C, 6C, 79, C9, 30, BO, F9, 69

DATA DS, OA, AB, BS, 44, 13, 48, B9, 43, 13, 48, 4C,
80, 03, EO, FF, DO, 03, 4C, 32, 51, €9, 27, 90, F9, C9
, 30, BO, F5, 69, 59, AA, A0, 16, A9, 13, 4C, 64, 51,B
0,03, 4C, B2, 43, C9, 00, FO, 14, C9

DATA 3A,Fo,13,c9,3F,Do,os.As,99.4C.86,4&
9, 80, 90, OC, 4C, 34, 43, 4C, Al, 43, 4C, 19, 43, 4C
, 56,43, C9, 22, DO, OD, 20, 80, 03, C9, 00, FO, EC, C
9,22,F0,EB, DO, F3, A9, 13, A0, 16, %

DATA 20198

DATA 20,E2,43,so,Ea,A9,A6,A2,00,4C.BO»4gé
00, 00, 00, A2, C7, A9, 00, 85, 2F, 86, 30, 85, 31, 8¢
n32,35.33,86,34,4C,F6648éA§é7F,20,A2.0

2, 3F, 20, AF, 02, E6, FD, DO, 02,

DATA FE,so:29,OF,FO,78,C§,03,50,74»02é°2ﬁ
24.7F,30,0D,20,81,92,0D,4C,4F:41»4§A ion
.47,OD,00,AA,A5,30,CQ%CZaFggO3:40: + 4B
D, 67,14, 85, FB, E8,BD, 67, 14,

DATA’ FC,ES, 86, FA, BD, 67, 14, FO, 36, 45, 2E, 63,
FE.AS,2D,85,FD,AQ,FB,BD,AA,OZ,AQ:Fgé e
,02,20,E6,13,E6,FB,ng0§%E?aFC:A5’ 0
A,DD, 67, 14, DO, EE, E8, BD, 67,

DATA CA:BS,FA:C5,FB,DO,E3,A6:FD»A36F§6435
6C, 91, 20, 80, 03, 4C, F6, 44, 00,04, 00, 05,4, 4%
, 00,00, 4C, 6C, 79, A2, 3F, 20, A2, 02, A2, TF, 25
F, 02, E6, FB, DO, 02, E6, FC, 60, 29, %

DATA’ 24070

DATA OF, FO, ES, C9, 03, B0, E4, 0, 0A, 48, A%, 50,
C9,C7,D0, 15, 38, AD, 11, 12, E5, 2E, C3, 62,9, %)
.DO,OQ,AD,10,12,E5,Zgicgé88b90' a8

D, 68, 0, 0C, 20,81, 92, :
DATA’ 53, 41, 56, 49, 4E, 47, 0D, 00, A&, BD, 67,12,
85, FB, E8, BD, 67, 14, 85, FC, E8, 86, T S Mp '8
,FE, Ab, 2D, 85, FD, A9, FD, 8D, AA, 02, A9, X5
9,02, 20, 76, 14, E6, FD, DO, 02, E6
DATA’ FE, A5, FE, CD, 11, 12,00, F0. A “pp 'ap
12, D0, E9, A6, FA, A5, FC, 9D, 67, LLER Hos Tt r
,67,14, 20, 80,03, 4C, F6, 44, 24, 7F, 10
5,84,20,51,42,4C,F6,4A, 24,78 oo o0 20,
DATA’ 30, F3, 20, 5C, 79, 85, FE, 89, 00 %03 5507
80, 03, 20, 5C, 79, 20, AE, 91, A5, FE,. CR % 0o Tg
,C8, ab, FO, 71, 4C, 6C, 79, A5, 2D, 85, KD, &2
5,FE, 20, 74, F7, 86, FB, 84,FC, 38,

DATA 24416 00,
DATA AD,10,12,E9,02,85»29»AD’léglgﬁEgé,oo
85, 2K, 38, A5, 2D, E9, 01, 8D, 05, 0A A0 %50 106D
,BD,os,oA,zo,qa,AB,AS,OC,A6§ZD’ sE5
5,FF,08, 48, 80, 12, 49,20, 80+ 00 7 g5, 10,F7,
DATA 02, A0, O1, AZ, 00, 8A, 20, DA F 500 45 ki
DO, 06, 8F, 10, 12, 8C, 11,12, A5, TR0 50 g 2
.85, 2, A6, FB, A4, FC, 20, TA, F7, 65, €%

0, 4F, 4F, 4C, 5, 44,20, 45, 83,07 1 cg, 84, FB,
DATA' OC, AE, 10, 12, 86, FA, 8C; 10855505 103, A9
20, D5, FF, 90, 03, 4C, 3F, 91, A9, CC. 80501 7450
,15,8D, 03,03, A5, FA, 85,70, 89, T 5
1,20,F1, 42, F0, 36,C8,20, F1. 22 5 5 1,42,
DATA 85,16, A2, 00, 9D, 00, 02, E8: ®00504 52, Do
85,17, 9b, 00, 02, C8, E8, 20, F1. 42902755 15 6
.FB,CA,BS,OD,A9,02,35,3D'85A o

5,FA, 85, FA, 90, 02, E6, FB, 4G F

DATA 22103 DO,
DATA 4D,As,cs,sD,02'03'59’49’83Aogéogs,1s
84, 24, 7F, 10, 03, 4C, F5, 84, A6, 325057 1 op g
,BE,SC,1S,A5,3E,8D,50.16:8D16 # REHES
5,61, A5, 2, 85,62,49,01,8%. 1L 0, 37 4p,
DATA a2, 01, A0, 01, 20, EC, 42,00, O2. %72 %08 'ppy
C8, 20, EC, 42,85, 16, 8, 20, EC, 4280, o4 "pe s
,01,02,F0, 18, 9, 22, DO, 03, B8, DO, F%, 5
2,F0, 1B, DD, 01, 02,D0,03,E8, D0 . g5 9
DATA E6,A2,01, D0, E2, A5, 61, 48. o0 EC, 42, 48
E5, 50, 68, 85, 62, 68, 85, 61, 40, 00, 280 T %0
,C8, 20, EC, 42, 85, 62, 68, 85,61, 18,90, A9, 82,
F, 4C, AZ, 02, A5, 47, 4C, D2, FF, A0

680

690
700

ot

o

72

o

730

740
750

760

770

790
800

810

820

830

840
850

860

870

880

890
900
910
920

930

940

DATA 04, 20,98, 16, 85, 67, 88, 20, 98, 16, 85, 66, |
88, 20, 98, 16, 85, 65, 88, 20, 98, 16, 85, 68, 09, 80|
,85,64,88,20,98, 16, 85, 63,84, 71, 20, 42, 8E, A
9,00, A0, 01, 20, E2, 55, A9, OD, 20, *

DATA 21062

DATA D2,FF, 18, A5, FB, 69, 07, 85, FB, A5, FC, 63,
00, 85, FC, A6, FC, A5, FB, 18, 90, 12, 24, 7F, 10, 03
,4C,F5, 84, 20, 45, AB, A5, 2F, A6, 30, 85, FB, 86, F
c, 85,FD, 86, FE, E4, 32, D0, 04, C5

DATA 31,F0, 39, A0, 00, A8, FD, 8D, AA, 02, 20, 98,
16, 85, 47, C9, 80, BO, 2C, C8, 20, 98, 16, 85, 48, C9
,80,B0, 71, 20, 9D, 16, A5, 48,F0, 03, 20, D2, FF, A
9, 3D, 20, D2, FF, 18, A5, FD, 69, 02

DATA 85,FD, A5, FE, 69, 00, 85, FE, 4C, A2, 186, 4C,
OE, 18, C8, 20, 98, 16, 85, 48, F0, 04, C9, 80, BO, 07
, A9, 9E, A0, 18, 20, E2, 55, 38, A5, 47, E9, 80, 20, D
2,FF, A5, 48, 30, 0D, FO, 03, 20, D2

DATA FF, A9, 28, 20, D2, FF, 4C, D1, 16, 38, E9, 80,
FO, 03, 20, D2, FF, A9, 25, 20, D2, FF, A9, 3D, 20, D2
,FF, C8, 20, 98, 16, 48, C8, 20, 98, 16, A8, 68, 20, 3
c,79,4C,C7, 16,20, 9D, 16, 38, A5, *

DATA 24560

DATA 48,E9,80,F0, 03,20,D2,FF, A9, 24, 20, D2,
FF, A9, 3D, 20, D2, FF, A9, 22, 20, D2, FF, C8, 20, 98
,16,F0, 20, 85, FA, C8, 20, 98, 186, 85, 47, C8, 20,9
8, 16,85, 48, A9, 47, 8D, AA, 02, A0

DATA 00, 20, 98, 186, 20, D2, FF, C8, C6, FA, DO, F5,
A9, 22,20,D2,FF, 4C, D1, 16, 4C, 37, 4D, 48, 20, 9D
,16,68,38,E9, 80,F0, 03, 20, D2, FF, A9, 24, 20,D
2,FF, 18,90, 4D, E9, 80, 20, D2, FF

DATA C8, 20, 98, 16, 38, E9, 80, F0, 03, 20, D2, FF,
A9, 25,20,D2,FF, 18, 90, 34, A5, 31, A6, 32, 85, FD
,86,FE, E4, 34, D0, 04, C5, 33, FO, BF, A0, 00, A9, F
D, 8D, AA, 02, 20,98, 16, 85, 47, C9

DATA 80, B0, C7,C8, 20, 98, 16, 85, 48, C9, 80, BO,
A8, 20, 9D, 16, A5, 48, F0, 03, 20, D2, FF, A9, 28, 20
,D2, FF, C8, 20, 98, 16, 85, FB, C8, 20, 98, 16, 85, F
c,C8,20,98,16, 04,85, FA, 98, 18, *

DATA 25269

DATA 65, FA, A8, 20, 98, 16, 48, 88, 20, 98, 16, 84,
AA, AB, 68, AA, 98, 20, 32, 8E, C6, FA, C6, FA, FO, OB
,A9,2C,20,D2,FF, A4, AA, 88, 18, 90, DE, A9, 29, 2
0,D2,FF, A9, 0D, 20, D2, FF, 18, A5

DATA FB, 65,FD, 85, FD, A5, FC, 65, FE, 85, FE, AA,
A5, FD, 4C, 16, 18, 46, 4E, 20, 00, A9, F8, 8D, 34, 03
, A9, 18, 8D, 35, 03, 60, 24, 7F, 10, 03, 4C, F5, 84, 2
0,A2, 18, 4C, F6, 44, 20, 58, CB, C9

DATA 30, B0, 02, 38, 60, C9, 34, 60, 00, 00, 48, A5
EC, 38, E5, E6, AA, 68, 9D, 00, 01, ES, EC, 4C, EA, 18
,A2,FF, A0, 00, 86, 3D, 84, 3E, 20, 80, 03, 4C, A0, 5
0, A6,E4, 86, EB, 38, 20, 64, CC, 18

DATA 4C, 6A, CC, A2, 00, A0, 00, FO,F6,C9, 17, FO,
0A, C9, 01, FO, 03, 4C, B9, C7, 4C, 97, 19, 20,F2, 18
,20,BA, 18,90, 11, A8, BB, E4, E4, 90, 03, 4C, F2, 1
8,E6,EB, 20, EA, 18, 18, 90, EA, 20, *

DATA 24107

DATA C8,18,20,BA, 18, 90, F8, A5, EC, E5, E6, AA
49,00, 9D, 00, 01, 20, F2, 18, 20, CA, CA, 20, CA, CA
,20,D8, 18, A5, 2D, 85, 61, 85, FC, A5, 2, 85, 62, 8
5,FD.A0,%8,20,EC,42’35,FA’CB e
DATA 20, '42»F0:23,85,FB,C

,18, A5, FC, A6, FD, 85, 61, 86, 62, A0, 02, 20, EC, 4
2,85,16,C8,20,EC, 42,85,17, ac
DATA E5,50,A5,61,85,FC, A5.62, 8

85,61, A5, FB, 85, 62, 18, 90, B3 50 06, 18- o0, 34
, 18,90, 15, A6, E6, 86, EC, A6, EB, E4, E5, FO, 08, C
6,EB, 20,EA, 18,18, 90, E9, 4C, E6 R
DATA 18,20, C8, 18, 20, BA, 18, 90, F8, C9, 20, DO
DF, A5, EC, E5, E6, AA, A9, 00, 9D, 00, 01, 20, E6, 18
,20,D8, 18, A5, 2D, 85, FA, A5, 2K, 85, FB, A5, FB, F
0,A5,85,62,A5,FA, 85,61, A0, 00, * :
DATA 26662

DATA 20,EC, 42, 85, FA, C8, 20, EC, 42, 85, FB, C8,
20, EC, 42, 85, FE, C8, 20, EC, 42, C5, 17, DO, DB, A5
,FE, C5, 16, D0, D5, A5, FA, A6, FB, 4C, 70, 19, A9, 0
0, 8D, 6D, 14, 8D, 6E, 14, 8D, 71, 14

DATA 8D, 72, 14, A2, 04, 86, 30, 86, 32, 86, 34, 4C,
F6, 4A, *

DATA 8214
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CORSO DI PROGRAMMAZIONE IN LM
PER C-64: DECIMA PARTE

SISTEMA DI NUMERAZIONE
BINARIO E RIEPILOGO
DEI COMANDI

rmare un numMero da decimale a ?CD per eseguire operazioni
g;') ?;n??is}:ﬁ _ Le istruzioni BIT e NOP — Un’utile tavola 4

riassuntiva con un primo elenco dei comandi descritti in precedenza

di Sergio Fiorentini

(N.d.R.) Nel corso dell’articolo 'autore ha talvolta utilizzato 'let;”rzi
maiuscole in modo sintatticamente improprio, per partmgoiso
esigenze didattiche. Poiché le puntate che costituiscono quels 0 e
siintegrano reciprocamente, consigliamo a chi ci segue per la p

volta “di richiedere le copie arretrate della rivista (numert
1-2-3-4/86, 1-2-3-4-5/87).

elle scorse puntate erano stati prest o
N considerazione alcuni dei bit del Registro

di Stato: per I'esattezza il bit del Tg?org?
(©)=bi(0), il bit di Zero (Z)=bit(), il Bit <
disabilitazione Interruzioni (I)=bit (2), il bl.tl bi:
Break (B)=bit(4), il bit di overflow (v)=bit(6) etli bit
di segno (N)=bit(7). Come si pud vedere Qe 0
E_CC(ugaano I'intero Registro di Statoa eccezio

1t(3) e bit().

Di questi(, i)l bit(5) non & utilizzato € pertanto non
ha alcun nome particolare; mentre il iy T
“Modo decimale” (D), serve Per ab{ht?re- i
capacita del calcolatore di seguire operaziont
modo “BCD”. .

Come abbiamo avuto modo di
scorse puntate, 1 icroprocessore, €
za la Is)ua U[iitle!x MAriugetico Logica, esegue lel
(f)perazioni aritmetiche su operandl Binart® ne
ormato byte. o e o .

Come zz,vvengano tali opemziom binarie {11
somma, di differenza e di confront® oy el[?l
ampiamente visto nella quarta puntata di FIZCSCO
corso, nella quale si erano tratte le istruziont :
SBC, e CMP. Ci basti ora ricordare che esse, con
l'ausilio delle istruzioni: CLC e SEC, Per_mEt'tOﬂQ
Iesecuzione di addizioni e sottrazionl binarie .dl
numeri con o senza segno nel formato byte e in
precisione multipla (con operandi occupanti piu
byte).

vedere nelle
per l'esattez-

Impostando a %1 il bit(3) del Registro di Stato
tali operazioni aritmetiche, anziché in binario:
vengono eseguite in un altro sistema di numerazio-
ne detto BCD: Binary Coded Decimal .

11 sistema di numerazione BCD

Nel sist_ema di numerazione BCD un generico
numero viene rappresentato nelle sue cifre deci-
mali, tradotte una a una in “nibble” binari. Per
esempio il numero 63 decimale viene cosi tradotto:

cifra decimale: 6 3
corrispettivo nibble binario %0110
rappresentazione in BCD 01100011 s

Come si puo V'edere, dal momento che il numero
rappresentato in BCD ¢
numero decimale le cui singole cifre sono ra T
sentate in binario, le trasformazion;j da decin?aplee-
BCD e viceversa risultano estremamente sem li(‘ia
Infatti, per tradurre un numero decimale nell:)suo'
equivalente BCD ¢ sufficiente scomporio nelle
cifre decimali che lo costituiscono e tradurre
queste nelle loro equivalenti binarie, per poi
disporre tutti i nibble cosi ottenuti I'uno di SeguFi)to
all’altro.

1l numero decimale 456 avra come corrispettivo
nella rappresentazione in BCD:

In ultima analisi un

rappresentazione decimale: 456

cifre decimali componenti: 4 5
corrispettivo nibble binario: %0100 %0101 %0110
rappresentazione in BCD 010001010110

Procedimento inverso ¢ la traduzione da BCD »




decimale: occorre dividere il numero BCD in
gruppi di 4 bit partendo da sinistra e successiva-
mente trasformare ogni nibble cosi ottenuto in
una cifra decimale. L’intero numero decimale &
dato dalle cifre ottenute, disposte, partendo da
sinistra, 'una di seguito all’altra.

Ecco, a titolo di esempio, la trasformazione del
numero BCD 00110111

Numero BCD %00110111
Nibble costituenti: %0011 %0111
Cifre decimali equivalenti: 3 7

Numero decimale corrispondente: 37

La rappresentazione BCD si discosta notevol-
mente da quella binaria: infatti, dal momento che
i singoli nibble rappresentanti un numero BCD
identificano le varie cifre decimali che lo costitui-
scono, dovranno avere un valore compreso tra
%0000 e %1001 ovvero tra 0 e 9. E per questa
ragione che, mentre con un byte binario (2 nibble)
¢ possibile rappresentare 256 numeri, con 2 nibble
BCD la rosa dei numeri rappresentabili si riduce a
100 (numeri da 00 a 99).

Il Microprocessore, quando il bit (D) & settato a
uno, esegue le operazioni aritmetiche ADC e SBC
in formato BCD. Quando I'MPU opera in questo
modo, sia gli operandi sia i risultati devono essere
espressi in BCD. L’ordine di stesura delle istruzioni
¢ lo stesso delle operazioni eseguite in modo
binario (occorre far precedere le addizioni da CLC
e le sottrazioni da SEC), e sono possibili anche
operazioni in precisione multipla (ovvero con
operandi che occupino piu byte). Tuttavia, poiché
i singoli nibble costituenti gli operandi designano
delle cifre decimali, non viene utilizzata in nessun
caso la notazione in complemento a 2, ovvero il bit
piu significativo non identifica mai il segno
algebrico del numero. Per modificare lo stato del
bit (D) del Registro di Stato esistono le due
istruzioni implicite SED e CLD: SED (SEt Decimal
mode: setta il modo decimale) imposta a %1 il bit
(3) (D) del Registro di Stato abilitando il modo
BCD, mentre CLD (CLear Decimal mode: azzera il
modo decimale) imposta a %0 tale bit, riabilitando
il modo binario. Entrambe le istruzioni occupano
un solo byte di codice oggetto e necessitano, per
poter essere eseguite, di due cicli macchina.

Quelli che seguono sono due esempi: il primo
esegue una sottrazione fra 2 numeri BCD di 2 cifre
(occupanti un byte), il secondo un’addizione fra
altri 2 numeri di 4 cifre (che occupano 2 byte
ognuno). Da notare le istruzioni SED e CLD
necessarie ad abilitare e disabilitare il modo

decimale.

1000 SED
1001 SEC
1002 LDA $2000
1005 SBC $2002
1008 STA $2004
1008 CLD
100C  BRK

EE S S S
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1012 LDA $2010
1015 ADC $2012
1018 STA $2014
$2011
101E ADC $2013
1021 STA $2015

SrrrrrErr>
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1025 BRK

L’uso di numeri rappresentati in BCD presenta
vantaggi e svantaggi; tra i primi la facilita con cui
¢ possibile gestire gli input/output, dato che nei
numeri BCD ogni nibble esprime gia, in numero
binario, una cifra decimale del numero che
rappresenta. Fra gli svantaggi il fatto che le routine
necessarie per eseguire moltiplicazioni e sottrazio-
ni fra numeri cosi espressi risultano piuttosto
complicate.

Le istruzioni BIT e NOP

Ci occuperemo ora di due istruzioni particolari,
e in un certo senso atipiche: BIT e NOP.

L’istruzione BIT (BIt Test: test di un bit)
permette di testare lo stato di un singolo bit
all’interno di un byte in memoria. Essa ha a
disposizione due soli modi d’indirizzamento, quel-
lo Diretto e quello Diretto in Pagina Zero, e
necessita, per poter essere eseguita, di 4 o 3 cicli,
a seconda del modo d’indirizzamento utilizzato.
Una volta eseguita, I'istruzione esegue una AND
logica fra il contenuto dell’Accumulatore e il
contenuto della locazione in memoria puntato
dall’istruzione. 1l risultato di tale AND non viene
perd immagazzinato nuovamente nell’ Accumy|a-
tore, che resta invariato durante I'esecuzione
dell’istruzione. Viene invece modificato, conge-
guentemente al risultato dell’operazione logica, il
contenuto del Registro di Stato. Ovvero il bit di
Zero (Z) viene impostato a %1 se il risultato della
AND dovesse essere nullo, in caso contrario viene
impostato a %0, mentre nei bit di Segno (N) e di
Overflow (V) vengono copiati rispettivamente i
bit(7) e bit(6) dell’operando contenuto in memo-
ria. Il bit di riporto (C) e i rimanenti bit del
Registro di Stato, rimangono invariati.

Se si vuole quindi testare lo stato dei bit(6) o
bit(7) di un numero presente in memoria &
sufficiente eseguire un’istruzione BIT a quell’indi-
rizzo e successivamente “diramare” a seconda
dello stato dei bit (N) o (V) nel Registro di Stato.

Il segmento di programma che segue, a titolo
d’esempio, esegue una diramazione nel caso il
contenuto della locazione $2000 (rappresentato in
complemento a 2), sia un numero negativo, ovvero
con il bit(7) impostato a %1.

-A° 1000 BIT $2000
.A 1003 BMI $1100
.A 1005 BRK 1

e



1l programma che segue dirama invece nel caso
il bit(6) del contenuto della locazione $FB sia
impostato a %0:

.A 1000 BIT $FB
LA 1002 BVC $1100
.A 1004 BRK 1

Se invece il bit da testare occupa all'interno del
byte una posizione diversa da bit(6) e bit(7),
occorre, prima di eseguire il test con listruzione
BIT, caricare I’Accumulatore con un’apposita
“Maschera” i cui bit costituenti risultino tutti
impostati a %0, a eccezione di quello impostato a
%1, il quale si trova nella stessa posizione del bit
che si desidera testare in memoria. Al termine del
test, il bit di Zero (Z) risulta impostatoa %1 se il bit
corrispondente a quello impostato a %1 nella
maschera ¢ nullo, viceversa tale bit (Z) viene
impostato a %0.

11 programma che segue consente di eseguire
una diramazione nel caso che il bit(3) del contenu-
to della locazione $2000 risulti essere impostato a
%1:

1000 LDA #$08 (%00001000)
1002 BIT $2000
1005 BNE

2
$1100
1007 BRK L

Se nel programma precedente si fosse voluta
eseguire la diramazione, nel caso fosse risultato
che il bit testato era impostato a %0, sarebbe stato
sufficiente sostituire Iistruzione BNE con-una
BEQ. 4

Per testare piu bit in una locazione di memoria
risulta piu comodo trasferire il byte da controllare
nell’ Accumulatore e riporre le maschere in memo-
ria. Infatti, dal momento che il contenuto dell’Ac-
cumulatore non viene modificato dall’istruzior}e
BIT, risulta possibile confrontare il dato con pit
maschere. L’esempio che segue controlla il byte
presente alla locazione $2000 con le maschere
memorizzate alle locazioni $2001 e $2002, dira-
mando a 2 diversi indirizzi se i bit selezionati da tali
maschere risultano essere impostati a %1.

B

1000 LDA $2000
1003 BIT $2001

BNE $1100
1008 BIT $2002
1008 BNE $1200
100D BRK L

Ovviamente, le locazioni $2001 e $2002 devong
contenere le maschere di selezione quando il
segmento del programma viene lanciato.

e
-
o
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L’istruzione NOP

Ultima istruzione dell’assembly del 6510 non
ancora esaminata ¢ NOP, (No OPeration: nessuna

operazione) la quale non fa assolutamente nulla. I
registri interni ed esterni al Microprocessore,
compreso il Registro di Stato, rimangono inaltera-
ti. L’istruzione NOP occupa un byte di codice
oggetto e necessita di 2 cicli macchina per poter
essere eseguita. Essa viene essenzialmente usata
all'interno di cicli di ritardo per estenderne la
durata, o per riservare in un codice oggetto dei
byte dove poter successivamente inserire delle
istruzioni senza essere costretti a rilocare parte del
programma.

L’esempio che segue evidenzia come sia possibi-
le, riservando dello spazio con delle istruzioni
NOP, modificare un segmento di programma
senza essere costretti a rilocarne una parte. In
questo specifico esempio si inserisce una chiamata
a Subroutine all’interno di un segmento di codice.

Prima dell’inserimento:

1000 STA $2000
1003 P
1004 NOP
1005 NOP
1006 LDA $2000

>ermE

Dopo I'inserimento:

_A 1000 STA $2000
LA 1003 JSR $1100
LA 1006 LDA $2000

Uso della tavola riassuntiva

Nel corso di queste puntate sono state esaminate
tutte le istruzioni e le forme d’indirizzamento
disponibili sul Microprocessore 6510, nonché i
loro principali modi di impiego. Abbiamo ritenuto
utile pubblicare in questa puntata una tavola
riassuntiva di tali istruzioni, complete delle relative
forme di indirizzamento e delle modificazioni che
si verificano nei bit del Registro di Stato in seguito
alla loro esecuzione. Nella tavola sono indicati per
ogni istruzione i modi d’indirizzamento disponibi-
li, Pestensione in byte dell'istruzione e il tempo di
esecuzione in cicli. Questi ultimi due dati, separati
da una barra, sono indicati nell’ordine, all'interse-
zione della riga relativa al Codice Mnemonico con
la colonna del modo d’indirizzamento. L’eventua-
le presenza di tre puntini sta a indicare che quel
modo d’indirizzamento non ¢ disponibile per
quella particolare istruzione. P_er quanto riguarda
il Registro di Stato, in corrispondenza dei bit
modificati dall’esecuzione dell’istruzione ¢ stata
posta una V, mentre quelli azzerati o settati a %1
sono indicati rispettivamente con 0 e 1. T bit
inalterati sono sostituiti con un punto.
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Riepilogo dei comandi

Nel corso di queste puntate si ¢ fatto un discreto
uso di alcuni comandi del Monitor, che nel nostro
caso € lo Zoom, realizzato dalla Supersoft. Riesami-
neremo ora, in questa e nella prossima puntata,
tutti i comandi e il loro uso, senza tuttavia
soffermarci troppo su quelli gia spiegati e utilizzati
precedentemente in questo corso.

@ (ASCII): permette I'inserimento in memoria di
“stringhe” di caratteri codificati in “ASCII". Il
codice ASCII ¢ un codice standard che associa a
ogni carattere un numero nel formato byte. Si
Ppossono cosi rappresentare in memoria 256 carat-
teri alfanumerici (cifre e lettere e simboli speciali).
Volendo ad esempio inserire in memoria alla
locazione $2000 la stringa “Prova” ¢ sufficiente
digitare:

.(@ 2000 'Prova

Una volta battuto return, il Monitor stesso
provvede a tradurre le singole lettere in codice
ASCII e a inserirle in memoria.

A (Assemble): permette di assemblare e caricare in
memoria un’istruzione dell’assembly del 6510.

B (Break set): serve per interrompere I'esecuzione
di un programma in modo “Trace” all’ennesima
ricorrenza di una certa istruzione. Per esempio il
comando:

.B 1100 20

determina I'uscita del programma dal modo Trace
e I'entrata in Passo Passo al trentaduesimo passag-
gio per I'istruzione locata all’indirizzo $1100. Per
ulteriori informazioni riguardo il modo “Trace”

consultare, pit avanti, il comando “Q” (Quick
Trace).

C (Compare): confronta i byte di 2 segmenti in
memoria, indicando tutti i byte differenti. La
sintassi del comando prevede, dopo la lettera “C”,
gli indirizzi di inizio e termine del segmento da
confrontare, seguiti dall’indirizzo d’inizio del
segmento con cui eseguire tale confronto. A titolo
d’esempio:

.C 1000 1100 2000

permette di confrontare il segmento compreso fa
$1000 e $1100 con quello allocato a partire da
$2000, elencando gli indirizzi di tutti 1 byte che
risultano essere differenti.

D (Disassembler): permette di disassemblare un
segmento di programma.

E (Examine): permette di esaminare la memoria
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alla ricerca di una o pi istruzioni aventi determi-
nate caratteristiche. La sintassi di tale comando
prevede, dopo la lettera “E” gli indirizzi di inizio e
termine dell’area di memoria in cui effettuare la
ricerca, seguiti da 3 byte che indicano il codice
oggetto dell’istruzione (o istruzioni) da ricercare.
Prima di confrontare i suddetti 3 byte con il
contenuto dell’area di ricerca viene eseguita una
AND logica fra questi 3 byte e i 3 byte memorizzati
come maschera (vedere a tale proposito il coman-
do “M”). Ad esempio, volendo cercare in un’area
di memoria compresa tra $1000 e $1100 tutte le
istruzioni che usano un indirizzamento diretto
(anche indicizzato) alla locazione $2000, occorre
impostare, col comando “M”, la seguente masche-
ra: $00 $FF $FF. Quindi & necessario digitare il
comando:

-E 1000 1100 00 00 20

il monitor, avanzando byte dopo byte nell’area di
ricerca, esegue quindi una AND fra i 3 byte della
maschera e 3 byte nell'area di ricerca, quindi, se il
risultato di tale AND risulta essere uguale ai 3 byte
specificati come parametri nel comando Examine,
la ricerca si interrompe e viene visualizzato
I'indirizzo al quale ¢ ubicato il primo dei 3 byte.
Nel caso specifico dell’esempio precedente, dal
momento che il primo byte della maschera risulta
essere impostato a $00, il risultato di tale AND sara
sempre $00, e quindi uguale al primo byte
specificato come parametro del comando “E”.
Questo fa si che vengano ricercate in memoria
tutte le istruzioni, indipendentemente dal codice
operativo, che abbiano come operando: $2000.

F (Fill memory): permette di riempire un’area di
memoria con un particolare byte. La sintassi
dellistruzione prevede la lettera “F” seguita dagli
indirizzi di inizio e termine dell’area da riempire,
seguiti dal valore che deve essere utilizzato per tale
riempimento. Ad esempio il comando:

.F 1000 1100 00

riempie con il byte $00 I'area di memoria compresa
fra gli indirizzi $1000 e $1100.

G (Go run): permette di mandare in esecuzione un
programma. Il controllo viene restituito al Moni-
tor alla prima occorrenza dell’istruzione BRK.

H (Hunt memory): permette di cercare una serie
di byte o una stringa all'interno di un’area di
ricerca. La sequenza dei byte o dei caratteri da
ricercare non deve essere pitt lunga di 20. La
sintassi del comando prevede dopo la lettera “H” i
limiti dell’area di ricerca seguiti o da una sequenza
di byte da ricercare o da una stringa di caratteri
preceduta da un apice. Ad esempio il comando:

-H 2000 2100 'Prova

L




cerca all’interno dell’area di memoria compresa
fra $2000 e $2100 I’equivalente ASCII dela stringa
“Prova”, mentre:

.H 2000 2100 30 31 32

ricerca all’interno della stessa area di memoria la
sequenza dei 3 byte: $20, $31, $32.

I (Interrogate memory): permette di leggere ed
eventualmente modificare uno o piu byte in
memoria.

J Jump to subroutine): permette di mandare in
esecuzione una Subroutine; il con[rollq torna al
Monitor alla prima occorrenza dell’istruzione
RTS.

L (Load): permette di caricare in memoria un
segmento di codice, indifferentemente dati o
programma, precedentemente salvato con il co-
mando “S”. Il segmento viene caricato in memoria
a partire dalla locazione specificata come parame-
tro nello stesso comando. Se questo parametro
dovesse essere assente, il segmento di programma
verra ricaricato alle locazioni da cul €ra stato
salvato, sempre che, durante il salvataggio, non sia
stato usato un parametro di rilocamento. La
sintassi del comando vuole la lettera “L” seguita dal
nome del file fra virgolette, seguito a sua volta da_}
codice dispositivo: 01 per il registratore € 08 per i
drive, ed eventualmente 'indirizzo al quale ricari-
care il programma. Ad esempio:

-L "'Test'' 08 1100

determina il caricamento del file “Test” da disco a
partire dall’indirizzo $1100, mentre:

.L'"'Test'' 08

. i ssi
carica lo stesso programma Jlocandolo agli ste
indirizzi da cui era stato salvato.

tare i 3 byte della

it o el 1mposone del comando

maschera necessaria per I’esecuzl
“E”. Ad io i do:
. esempio il comando:

.M 00 FF FF
imposta Ta maschera, con 1 3 byte: $00, $FF, §FE.
i rilocare un segmento

ia il valore degli
1li relativi

N (New locate): consente d
di programma, ricalcolando s1a |
indirizzi diretti (anche indicizzati) s12 qu¢
di eventuali diramazioni. Il comando viene usato
di solito dopo un trasferimento, Per rlc_zilcolfire gli
indirizzi di eventuali routine o subroutiné rilocate
o per ripristinare i puntatori ad aree Vana.blh
rilocate. La sintassi del comando prevede nell’or-

dine: la lettera “N”, gli indirizzi di inizio e termine
del segmento di programma i cui indirizzi andran-
no modificati, I'offset da aggiungere a tali indiriz-
zi, e gli indirizzi di inizio e fine del campo di
indirizzamento puntato dalle istruzioni che vanno
modificate. Ad esempio, dovendo rilocare, a
partire dalla locazione $3000, un segmento di
programma contenente al suo interno delle sou-
broutine, occorre utilizzare, in successione, il
comando di trasferimento “T” e un comando di
nuova locazione “N”:

.T 1000 1100 3000

.N 3000 3100 EO00 1000 1100

dove il secondo comando modifica tutti gli indiriz-
zi che puntano all'area compresa fra $1000 e
$1100, addizionando $E000 a ogni indirizzo (il che,
in complemento a 2, equivale a sottrarre $E000). 11
tutto, nel segmento di programma compreso fra
gli indirizzi $3000 e $3100.

O (Off printer): permette di disabilitare la stampa.
P (Printer enable): consente di abilitare la stampa.

Q (Quick trace): consente di eseguire un segmento
di programma visualizzando gli indirizzi di tutte le
istruzioni incontrate.

R (Register display): visualizza il contenuto dei
registri interni al Microprocessore, consentendo-
ne un’eventuale modifica.

S (Save): consente di salvare su disco o su nastro un
segmento di programma o un’area di variabili. Ne]
comando occorre specificare, nell’ordine, il nome
col quale si desidera venga salvato il codice, il
numero del dispositivo: 01 per il nastro e 08 pe,r il
disco, quindi, sempre espresse in esadecimale, le
locazioni di inizio e fine salvataggio. Da notare éhe
la locazione di fine salvataggio ¢ I'indirizzo del
primo byte libero, ovvero I'indirizzo dell’ultimo
byte del segmento pit 1. Ad esempio:

.S "'Test'' 08 1000 1100

permette di salvare su disco, col nome “Tegt” il
codice locato a partire da $1000 fino a $10FF. |
anche possibile nel comando “S” reimpostare un
diverso indirizzo di ricaricamento, ovvero far si
che il codice possa venire ricaricato automatica-
mente a un indirizzo diverso da quello a cui ¢ stato
salvato. Allo scopo basta inserire, dopo i parametri
normali di salvataggio, I'indirizzo a cui si desidera
venga ricaricato il programma. Ad esempio:

.S "'Test.r'' 08 1000 1100 2000
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determina il salvataggio di un segmento di pro-
gramma uguale al precedente, con la differenza
che se ricaricato senza speciali direttive esso viene
allocato a partire dall’indirizzo $2000.

T (Transfer memory): permette di trasferire un
segmento all'interno della memoria del calcolato-
re. Il campo sorgente (ovvero I'area occupata dal
codice prima del trasferimento) e il campo destina-
zione (area occupata dal codice dopo il trasferi-
mento) possono anche sovrapporsi: in questo caso
¢il Monitor stesso a decidere I'ordine ottimale con
cui trasferire i dati. La sintassi del comando
prevede, dopo la lettera “T” gli indirizzi di inizio e
termine area sorgente e lindirizzo di inizio
dell’area destinazione. Ad esempio il comando:

.T 1000 1100 2000

determina la duplicazione del codice compreso fra
$1000 e $1100 in una nuova area avente come
inizio la locazione $2000. Qualora vengano trasfe-
riti dei segmenti di programma rilocabili, questi
saranno immediatamente eseguibili (con uno dei
comandi di esecuzione: “G”, “J”, “Q”, "W”).
Diversamente occorrera ricalcolare i nuovi indiriz-
ziall’interno del programma, utilizzando il coman-
do “N”.

V (Verify): permette di verificare un segmento
presente su disco o su nastro con uno presente in
memoria. Questo comando torna utile, dopo aver
effettuato un’operazione di salvataggio con il
comando “S” (specialmente se I'operazione ¢ stata
effettuata su nastro), per sincerarsi che questa sia
avvenuta correttamente. La sintassi del comando
prevede, dopo la lettera “V”, il codice del dispositi-
vo: 01 per il nastro e 08 per il disco, seguito dal
nome del segmento salvato, racchiuso fra doppi
apici, ed eventualmente I'indirizzo del primo byte
del segmento residente in memoria con cui
confrontarlo. Se viene omesso tale indirizzo, il
codice su disco o nastro, viene verificato con il
segmento residente nelle stesse locazioni da cui era
stato salvato il file; sempre che non si sia usato, nel
comando “S”, il terzo parametro di rilocamento,
nel qual caso il file viene confrontato con il codice
in memoria a partire dall’indirizzo specificato in
tale parametro. A titolo d’esempio:

.V ''Test'' 08 1000

permette di verificare il contenuto del file “Test”
presente su disco con il segmento allocato in
memoria a partire dall'indirizzo $1000.

u

1) COMPATIBILE AL 100%; stesso DOS (Disk Operating System) del Commodore
2) Costruzione SLIM LINE con alimentatore esterno compreso nel prezzo

3) DOPPIO connettore seriale per collegare un altro Drive

e/o0 una stampante
4) Robusto mobile in metallo schermato anlidisturbo_
5) GARANZIA totale (12 mesi, comprensiva di ricambi

e mano d'opera) ~==
6) Dettagliato libretto d'lSTRUZIONI in italiano con

molti programmi in BASIC ed esempi d'uso .
7) DEVIATORE esterno per cambiare
via Hardware il numero della periferica
DISCHETTO omaggio con programmi &
copiatori TURBO per trasferire su disco |
programmi su cassetta.

8
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L’HARDWARE DELL’AMIGA

FACCIAMO CONOSCENZA

CON GLI SPRITE

E IL BLITTER

In questo terzo articolo di approfondimento strutturale parleremo

di generazione,

delle fondamenta

di Stefano Lamon

ome abbiamo accennato
C nel precedente articolo, in
questa terza parte esami-
neremo un’altra componente
fondamentale nelle videate del-
I’Amiga: gli sprite. .

Questi oggetti hardware, creati
grazic a 8 speciali canali DMA a
I()rf) riservati, sono completamen-
te indipendenti I'uno dall’altro €
sono a loro volta indipendcnti dai
playfield. Fondamentalmente so-
no larghi fino a un massimo di 16
pixel e sono alti un numero
arbitrario di linee; possono conte-
nere al loro interno un massimo
di tre colori pit la trasparenza
(colore di background) e possono
assumere qualsiasi posizione sullo
schermo.

Nonostante per la generazione
degli sprite esistano solo 8 canali
DMA & possibile averne sullo
schermo molti di pin usando un
particolare accorgimento che
consente di riutilizzare piu volte
lo stesso canale DMA all’interno
di una singola schermata.

Denise ¢ il chip che contiene la
circuiteria necessaria alla genere
zione fisica degli sprite, mentre
Agnus ¢ il chip che provvede alla
gestione dei canali DMA. La pro-
('(‘(ll”'ll ('h(' serve a ‘L’;L‘n('l'}ll'(' uno
sprite include la sua definizione €

successivamente la creazione di
una struttura formale di dati in
memoria, le cui parti dovranno
specificare:
1- Larghezza dello sprite
(massimo 16 pixel)
9 _Altezza (praticamente
illimitata)
3 -Forma
4 -Combinazione dei tre
colori, pit la trasparenza
5 -Posizione sullo schermo
(assoluta)

La pnsizi()ne di uno sm‘ilo sullf)
schermo ¢ sempre definita trami-
te una coppia di ('()()T(lin;m‘ %
(orizmmnlv) ey (\'(‘l‘ll("dlf‘) rh.(~
identificano I'angolo superiore si-
nistro dello sprite. Queste coordi-
nate hanno un valore assoluto e
non si riferiscono alla porzione di
p]uyﬁcl(l visibile sullo schermo in
un dato momento, ma alla sua
reale gl'zm(lcnzL Inoltre, la ])m'!»
zione dello sprite ¢ sempre defini-
ta come sc il display mode fosse
“hassa risoluzione-non interlace”,
cioé 320x200.

Se vi & capitato di osservare con
attenzione la cosa, avrete Visto
come effettivamente gli sprite
siano sempre in bassa risoluzione,
nonostante abbiano come stondo
un playfield che ha magart una

posizionamento, colorazione e movimento
li componenti video dell’Amiga

risoluzione 640x400 (un tipico
esempio ¢ il puntatore del mouse
anch’esso uno sprite). In })il\l:
occorre tener conto del fatto che
la gamma dei pixel normalmente
visibili sullo schermo va dal 64° 4]
f’»?_%:’s" (larghezza usabile totale 39¢
pixel) mentre in realta area d;
scansione del raggio video ¢ mao-
iore. Questo significa che :(
viene specificato per un  dato
sprlte_m\ valore x minore di 64 o
maggiore di 383 I'intero sprite o
parte di esso potrebbe non ap-
parire sullo schermo, generando
cosi qn(_‘llo che ¢ chiamato “clip-
ped sprite”. Naturalmente, (|11;|E\-
to sopra \’.lll(‘ anche per la coordi-
n;l_lu_ V. € In questo caso il v
minimo di offset ¢ di 44

l‘ H]l(‘l'(“\".ln[.(‘ notare come
queste peculiari caratteristiche
(.h(,. POSSONo apparire quasi (lvll«z
limitazioni, illustrino invece i|
concetto basilare su cuj s fond
no gli sprite; come si ¢ detto
prima, infatti, essi devone essere
completamente indipendenti d
plavfield e per poter fare ¢io o
mdispensabile avere come riferi-
mento un valore assoluto dj Posi-
7ione, che non dipenda in nessun
caso dal playfield o da aler sprite

Per quanto riguarda il colore,
esso ¢ selezionato tramite | meto

alore

al
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do dell'indirezione, identico a
quello usato per i playfield (vede-
re I'articolo precedente, apparso
sul numero 5/87). Come si pud
osservare dalla Figura 1, ogni riga
dello sprite ¢ definita da due
word sequenziali a 16 bit che
formano il codice relativo al regi-
stro colore selezionato per ogni
pixel; dato che il codice 00 corri-
sponde alla trasparenza (o colore
di background), ecco che defi-
nendo i colori in pratica si defini-
sce anche la forma.

Nella Figura 2 viene mostrata

anche se parte di essi sono traspa-
renti; questo fatto assume una
certa importanza quando diventa
necessario rilevare un’eventuale
collisione dello sprite con un altro
sprite o con un playfield. Potete
vedere voi stessi, ad esempio,
come sia possibile fissare il punto
“sensibile” del puntatore del
mouse anche al di fuori dell’area
in cui esiste un disegno visibile,
fermi restando i 16 pixel massimi
di ampiezza.

Nella Figura 3 viene esemplifi-
cata una tipica struttura dati rela-

controllo che servono per
definire altre caratteristiche
di quel particolare sprite.

3 -DATA WORDS (Low order-
High order)
Queste word servono per
definire il colore dello
sprite, due word per ogni
riga, per un qualsiasi
numero di righe.

4 -END WORDS
Le ultime due word che
compongono la struttura
dati di uno sprite devono
contenere entrambe “0”

codice 00 i
D (trasparenza) D wadicn 10 (7) g 8 g g g 8 8
B codice 04 codice11 7800 FAQO
7800 F400
B 7B00 FAOO
. . 6D0O0 FCOO
7 0700 7D80
0380 0740
. 01BO 03A0
. 0040 01BO
| 2] 0000 0080
— 19 word 2° word
2]
Valori numerici dei due
bit-plane che
formano lo sprite

Figura 1: la colorazione degli sprite

I'organizzazione dei registri colo-
re utilizzabili dagli sprite, e risulta
chiaro il fatto che i registri 16, 20,
24 e 28 non vengono in pratica
usati, essendo il codice 00 indica-
tivo della trasparenza. Per quanto
riguarda gli altri, essi vengono
associati “a coppie” agli sprite: gli
sprite 0 e 1 usano i registri 16-19,
il 2 e il 3 usano i registri 20-23, e
cosi via. Questo accoppiamento &
reso necessario da motivi di sele-
zione del colore.

[ importante notare che uno
sprite ¢ sempre largo 16 pixel,
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tiva a uno sprite. E costituita da

una sequenza continua di word a

16 bit il cui significato ¢ il seguen-

te:

1 -VSTART, HSTART
Posizione di partenza dello
sprite (coordinate y-x
relative all’angolo superio-
re sinistro dello sprite).

2 -VSTOP, CONTROL BITS
Posizione verticale finale
dello sprite (quella orizzo-
ntale non serve, dato che la
larghezza ¢ sempre di 16
bit), pit alcuni bit di

per chiudere il canale DMA
all’interno della videata.

Nel caso in cui si desideri
riutilizzare lo stesso canale DMA
piu di una volta all'interno della
medesima schermata é necessario
sostituire a queste due word di
“0” un’altra completa struttura
dati riferita al nuovo sprite che si
deve visualizzare. Alla fine della
lista occorre comunque aggiun-
gere le doppie serie di “0" per
chiudere il canale DMA. Ecco che
in questo modo ¢ possibile avere



REGISTRI COLORE
Icled:cl 00,01 e 10
selezionano uno dei tre Sprite 0-1
possibili registri dal 00 NON USATO
normale gruppo dei
registri colore 01 16
10
11
sefingss 00 NON USATO \,\
o1 Trasparenza
10
1" /
Sprite 4-5 e 24
S \ o0 | NONUSATO
01
10
L " 28
Sprite 6-7 —
p \ ou NON USATO
04
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Figura 2: assegnazione dei registri colore agli sprite
i sprite
Larg LA Altezza massima
; / Bit di controllo
| VSTART HSTART |
‘ vstop CONTROL BIT |
!,,, ) DATA WORD LOW - LINEA 1 1 HSTART
| DATA WORD HIGH — LINEA 1 | Copplediverd. .
A/pur ogni linec
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Figura 3: struttura dati di uno sprite

molti pit sprite sullo schermo di
quanti non siano i canali DMA a
disposizione.

Vié un’unica restrizione nell’u-
sare nuovamente i DMA: tra |'ulti-
ma linea orizzontale di uno sprite
e la prima linea orizzontale di
quello successivo ci deve essere

almeno lo spazio di un’altra linea
di scansione. Questo perché pos-
sono essere assegnati solo due
cicli DMA per ogni linea di scan-
sione a ognuno degli otto canali,
indipendentemente dal fatto che
vengano usati tutti o meno. Lo
“sprite channel” usa il tempo di

blanking orizzontale (ritorno in-
visibile del raggio video verso la
sinistra dello schermo) per prele-
vare le word di controllo che
descrivono il prossimo uso dello
sprite. Per poter avere degli og-
getti in movimento piu larghi di
16 pixel, & anche possibile far si
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che uno sprite abbia il primo pixel
orizzontale nella locazione suc-
cessiva a quella dove termina lo
sprite precedente; la circuiteria
hardware & abbastanza veloce da
fare in modo che il movimento
dei due sprite risulti un tutt'uno.

Nella Figura 4 ¢ schematizzata
la circuiteria designata alla “co-
struzione™ degli sprite contenuta
all'interno di Denise. A sinistra si

BITS, chiamati rispettivamente
SPRxPOS e SPRxCTL, mentre in
quelli spostati pit verso destra si
trovano quei dati che definiscono
il colore, e percio anche la forma
degli sprite, chiamati SPRxDATa
e SPRxDATD.

L’indirizzamento di questi re-
gistri e della display ram viene
normalmente gestito in DMA da
Agnus, ma ¢ possibile anche effet-

degli sprite con il resto della
videata. Infatti, quando viene
soddisfatta una particolare condi-
zione posizionale programmata, i
contenuti dei registri SPRxDATa
e SPRxDATD vengono “caricati”
nei registria scorrimento in uscita
e da qui mandati serialmente alla
logica di selezione priorita degli
sprite.

Questo blocco risulta essere

DISPLAY RAM

8 puntatori RAM DMA

Figura 4: canali DMA degli sprite

ogni sprite
POSIZIONE e IMMAGINE
SPRITE 0
POSIZIONE e IMMAGINE REGISTER ADDRESS BUS
SPRITE 1 Seleziona la destinazione del DMA Logica di selezione
priorita dello sprite
POSIZIONE e IMMAGINE| l l 1
SPRITE 2 1
POSHIONECIMMAGINE| ¢ | VSTART  HSTART DAT 0 A ’ 0A i
VSTOP CONTROLBIT |——| DATOB [—» 0B |—>
POSIZIO|
s“,fmer'EM‘M‘G'NE — VSTART HSTART —! DAT1A |—> 1A [—>
VSTOP CONTROLBIT |——| DAT1B [—> 18 |—>
POSIZIONE e IMMAGINE Registri
P +— posizi VSTART HSTART —| DAT2A —> 2A —>
Bes Eoone VSTOP CONTROLBIT |——| DAT2B |[—» 28—
POSIZIONE e IM|
seriE e M| | |_, VSTART HSTART ——| DAT3A |[—> A |—>
VSTOP CONTROLBIT |——| DAT3B |[—» 3B |—>
POSIZIONE e IMMAGINE
SPRITE 7 o VSTART HSTART ——| DAT4A [—> 4A |—>
VSTOP CONTROLBIT |[——| DAT4B [— 48—
VSTART HSTART ——| DAT5A [—> SA |—>
VSTOP CONTROLBIT [——| DAT5B [— 5B |—»
VSTART HSTART ——| DAT6A |—> 6A —
VSTOP CONTROLBIT |——| DAT6B 6B [—>
VSTART HSTART ——| DAT7A —> IA |—>
VSTOP CONTROLBIT |——| DAT7B [—» 78—
'
_/| \[ CONVERTITORE
PARALLELO - SERIALE
DATA BUS
Verso la logica di selezione
VERTICALE | ORIZZONTALE

CONTATORE DI POSIZIONE
RAGGIO VIDEO

dei registri colore

trova la display ram da cui vengo-
no prelevate, tramite otto punta-
tori separati, le word che costitui-
scono le strutture dati degli spri-
te. Le word vengono poi imma-
gazzinate all'interno di appositi
registri. che sono di due tipi: in
quelli riportati in posizione cen-
trale si trovano le word che
definiscono i parametri VSTAR'T,
HSTART, VSTOP, CONTROI
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tuare queste operazioni tramite il
68000, usando il modo cosiddetto
“manuale”. Nella grande maggio-
ranza dei casi ¢ comunque pin
conveniente farlo tramite DMA,
data la sua superiore velocita.
Nella parte inferiore della Figura
4 troviamo il contatore di posizio-
ne del raggio video, il quale
provvede a fornire le informazio-
ninecessarie alla sincronizzazione

molto utile, all’atto pratico, in
quanto consente di sovrapporre
uno sprite a un altro ¢ ottenere
cosi degli ottimi effetti; inoltre, la
priorita tra sprite e playfield ¢ un
parametro che nell’Amiga ¢ con-
trollabile dinamicamente, e per-
cio quello che prima appariva
“sopra”, nel secondo successivo
Pll(‘) osser "]é”](lill() sotto '(1.9‘('”(1(7
semplicemente sul controllo prio-



rita senza dover rifare una nuova
struttura dati. Dalla logica di
selezione priorita i dati vengono
poi inviati alla selezione dei regi-
stri colore e successivamente in
uscita sulla porta video.

La gestione delle priorita video

La gestione delle priorita video
nell’Amiga ¢ in completa intera-
zione tra playfield e sprite, dando
cosi un’ottima illusione di tridi-
mensionalita. Esistono comunque
alcune limitazioni che occorre
tener presente. Ad esempio, non
& possibile variare la priorita tra
gli sprite e quindi lo schema fisso
riportato nella Figura 5 non puo
essere cambiato; allo stesso modo,
i due playfield che si possono
costituire nella medesima videata
appaiono sempre con il playfield
1 “sopra” il playfield 2.

Il punto dove ¢ invece possibile
intervenire ¢ costituito dall’inte-
razione tra sprite e playfield.
Nella Figura 6 sono riportate le
varie combinazioni programma-

bili tra le due componenti delle
videate dell’ Amiga, combinazio-
ni che sono controllabili dinami-
camente, dando cosi luogo a bel-
lissimi effetti di animazione in
“profondita”. E da notare anche
che gli sprite dell’Amiga vengono
sempre gestiti “a coppie”. Il regi-
stro di Denise che contiene la
programmazione delle priorita

-II

Figura 5: priorita video tra gli sprite

video si chiama BPLCONZ2.

Altra performance importante
¢ il rilevamento di collisione tra
gli sprite, tra i playfield e gli
sprite, o tra gli stessi playfield in
qualsiasi combinazione. Il primo
tipo di collisione ¢ quella che
avviene ad esempio tra un’astro-
nave e il proiettile che la colpisce;
il secondo tipo puo essere usato
per mantenere uno sprite all’'in-
terno di contorni prestabiliti; il
terzo tipo viene impiegato quan-
do grazie al Blitter alcune sezioni
di playfield diventano dei veri e
propri oggetti movibili: la cosid-
detta “playfield animation”.

Per comprendere in che modo
avviene il rilevamento di collisio-
ne occorre ricordare il modo in
cui i dati relativi ai bit-plane e ai
playfield vengono “messi a vi-
deo”. Come spiegato sopra (e
nell’articolo precedente in riferi-
mento ai bit-plane) sia gli sprite
che i playfield usano dei registri a
scorrimento per produrre in usci-
ta il segnale video. Questi due
“flussi” di dati vengono combinati
insieme nella logica di controllo

FRONTE

E

PLAYFIELD 2

SPRITE 0-1

SPRITE 6-7

FRONTE

SPRITE 2-3
PLAYFIELD 1
SPRITE 4-5
PLAYFIELD 2

SPRITE 6-7

FRONTE

PLAYFIELD 1
SPRITE 0-1
PLAYFIELD 2
SPRITE 2-3

SPRITE 4-5
SPRITE 6-7

FRONTE

SPRITE 4-5
PLAYFIELD 1
SPRITE 6-7
PLAYFIELD 2

Figura 6: combinazioni di priorita tra playfield e sprite
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priorita per decidere quale dei
due playfield e degli otto sprite
debba essere in primo piano. Per
ogni pixel quindi, il controllo
seleziona la priorita piu elevata e
la invia ai registri di selezione
colore.

11 rilevamento della collisione
scatta nel momento in cui due o
pit oggetti cercano di occupare il
medesimo pixel: viene impostato
allora un bit nel registro dati di
collisione (CLXDAT) che segnala
al sistema 'avvenuto contatto tra
idue o pili oggetti in questione. 11
valore del registro CLXDAT puo
in seguito essere usato singolar-
mente o in congiunzione con un
altro evento — ad esempio I'azio-
namento del bottone sinistro del
mouse — per far si che il program-
ma reagisca a un particolare co-
mando dell’utente.

I dispositivi di elaborazione
e generazione del video

Abbiamo cosi trattato in detta-
glio la formazione delle videate e

la gestione dei principali oggetti
grafici: un’esame della Figura 7
servira ora a dare un’idea com-
plessiva di come sono realizzati
fisicamente i dispositivi di elabo-
razione e generazione del video.

L’illustrazione rappresenta tut-
ti i blocchi che compongono De-
nise e che abbiamo esaminato
finora. Nella parte inferiore &
collocata la decodifica degli indi-
rizzi dei registri, che si occupa di
selezionare solo quella parte di
circuito interessato al trasferi-
mento dati in corso. Partendo da
sinistra in basso si trovano il
buffer dati bi-direzionale con cui
Denise é connessa alla display ram
e agli altri chip custom; pit in alto
ci sono il registro di controllo
collisione e il registro dati di
collisione: il primo contiene i
valori con cui viene programmata
la logica di rilevamento, rappre-
sentata nell’angolo superiore sini-
stro, mentre il secondo porta
verso il bus dati i valori di un’e-
ventuale collisione. Spostandosi
verso destra compaiono i circuiti
relativi alla generazione dei bit-

plane e degli sprite; un registro
dati per ognuno fornisce i valori
costituenti dei due oggetti grafici:
I'uscita dei due registri & connessa
direttamente ai serializzatori.

I due serializzatori sono natu-
ralmente controllati in maniera
diversa: un solo registro di con-
trollo per i playfield, e un’intera
sezione di sincronizzazione con il
raggio video per gli sprite, la
quale comprende un registro po-
sizione degli sprite, un contatore
di sincronismo orizzontale e un
comparatore tra i due valori.
Ancora piu a destra si trova il
registro controllo priorita, la cui
uscita comanda I'apposito modu-
lo logico di controllo.

Infine, la sezione all’estrema
destra presenta la decodifica di
selezione colore, la circuiteria di
hold & modify e i 32 registri
colore. Da qui i 12 bit che costitui-
scono il segnale vengono inviati
alle reti analogiche che li trasfor-
mano nelle tre componenti fon-
damentali: rosso, verde e blu.

Denise contiene anche 4 conta-
tori riservati al mouse che rileva-

LOGICA 6 LINEE BIT-PLANE
FCoLONE 16 UNeE SORITE (42
s 100ICA DECODIFICA
coNToUo SHLETIONE
PRIORIT coLort
HOLD &
SIRIAUZZATORE MODIFY
Ltoll REGHTRO
RE0. DATI ¢ o
PoRTA
COMPARATORE
rosmom azmorm [ * 2
REGISTRO COLORE |
Ripe wourto 1 clidna [
o
CONTROLLO CONTATORE Fa—> s
T-mAN SINCRONISMO
e ORZNTALE ) L
DATI
COLUISIONE
R0,
[ i oRaz, VERT,
whTe
J ¥ oktsso
MOUSE
Lo O 16 BIT DATA BUS contaTom
B-DREZIONALE il
__———bl DECODIFICA INDIRIZZI DRI REGISTRI }——————f

Figura 7: schema a blocchi Denise
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no lo spostamento di quest’ultimo
su una superficie: quando il mou-
se viene mosso, dei dispositivi
optomeccanici inviano a Denise
una serie di impulsi la cui lun-
ghezza & proporzionale all’entita
dello spostamento; questi dati
vengono successivamente elabo-
rati, e in ragione di questi viene
variata la posizione del puntatore.

11 Blitter

E venuto ora il momento di

sua denominazione proviene dal
fatto che opera in maniera otti-
male su aree “rettangolari” di
memoria. L’aggettivo rettangola-
re, parlando di aree di memoria,
non pare avere molto senso, ma in
realta, come si vedra pit avanti, &
quello che descrive piu efficace-
mente il modo operativo del Blit-
ter

11 Blitter viene di solito impie-
gato per spostare da una regione
di memoria all’altra un’immagi-
ne, ma puo essere usato anche per
trasferire dei dati; grazie alla sua

word contingue, ognuna delle
quali rappresenta 16 pixel di un
bit-plane. Volendo spostare la
posizione di un’immagine sullo
schermo si rende allora necessa-
rio riallocare la sequenza da una
regione di memoria all’altra, e,
dato che una sequenza lineare
viene rapresentata rettangolar-
mente sul video, si puo dire che
occorre operare su una regione
rettangolare.

Per poter effettuare cio, il Blit-
ter ha bisogno di essere program-
mato semplicemente con I'indi-

PORZIONE DI PLAYFIELD

PLAYFIELD INTERO

7/ MODULO
1 2 3 4 5 6 7 /8 9 10 11 12 413
14 15 16 17 18 19 20/21 22 23 24 25 26
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76
-89
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90

Figura 8: significato di modulo

passare a una delle piti ingegnose
parti realizzate all’interno di
Agnus: il Blitter e la sua formida-
bile potenza di trasferimento e
elaborazione di immagini, la “pla-
yfield animation”.

11 Blitter (Block Image Tran-
sferer) & un blocco circuitale
piuttusto complesso, formato es-
senzialmente da quattro canali
DMA - tre sorgenti e uno destina-
zione — e da un’unita di elabora-
zione in grado di effettuare 256
diverse operazioni logiche sui dati
prelevati tramite i canali DMA. La

unita elaborativa interna, & in
grado di compiere delle operazio-
ni sulle immagini in maniera
considerevolmente piu veloce del
68000. Dei quattro canali DMA
riservati al Blitter tre sono dedica-
ti al prelievo di dati dalla RAM, e
vengono chiamati sorgente A, B,
C; il quarto viene usato come
output e viene detto destinazione
D.

Esaminando il modo in cui le
immagini sono immagazzinate
nella memoria si puo notare come
esse risultino in una sequenza di

rizzo di partenza da dove inizia_re
il prelevamento dei dati, Iindiriz-
zo finale e il senso verso cui
incrementare — o decrementare —
il generatore di indirizzi. Con
questi dati esso potra effettuare il
trasferimento dalle locazioni sor-
gente a quelle desr_inazipne va-
riando automaticamente il valore
dei puntatori in modp da effet-
tuare lintera operazione senza
ulteriore intervento esterno; dato
che 'operazione avviene in DMA
sara impiegato molto meno tem-
po di quanto non ne servirebbe se
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lo stesso compito fosse svolto dal
68000. Diventa allora evidente
che il Blitter puo ottimamente
effettuare delle animazioni spo-
stando intere porzioni di scher-
mo.

A questo punto sorge pero un
problema: nella grande maggio-
ranza dei casi I'immagine che
deve mutare posizione € piu pic-
cola della superficie totale dello
schermo, e spesso ha una forma
che non assomiglia per niente a
un rettangolo. Il problema é stato
risolto con l'ausilio dei registri

quando il Blitter ha trasferito il
valore presente nell’ultima loca-
zione di destra, il generatore di
indirizzi aggiunge a questo valore
quello presente nel registro mo-
dulo, il quale sara stato opportu-
namente programmato. Il valore
dell’'ultima locazione di sinistra
viene immagazzinato nel registro
backup in modo da poter avere il
riferimento relativo a “quando”
sommare al generatore di indiriz-
zi il contenuto del registro modu-
lo. In questo modo viene evitata
I'esigenza di ridisegnare l'intero

introduce a questo punto il cosid-
detto concetto del “taglio del
biscotto” (cookie cut).

La Figura 9 mostra una situa-
zione in cui si deve far apparire e
Ppoi sparire un’astronave su uno
sfondo che rappresenta una citta.
I modo in cut il Blitter opera per
ottenere questo effetto ¢ il se-
guente:

1) Tramite il canale DMA C
viene immagazzinata in me-
moria un’area rettangolare
abbastanza ampia da poter

SORGENTE C
(SFONDO)

DESTINAZIONE D
(SFONDO)

o

Carica lo sfondo
in memoria alla
locazione X

Figura 9: il “taglio del biscotto”

C AND A OR A AND B
A
SORGENTE A SORGENTE B
(MASCHERA)  (OGGETTO)

DESTINAZIONE D
(SFONDO)

Rimpiazza il
contenuto di X
alla destinazione D

“modulo” e “backup” presenti
all'interno di Agnus. Nella Figura
8 viene evidenziato il significato
del “*modulo™ relativo al 1
citato in precedenza: poiché I'a-
rea su cui deve avvenire il trasfe
rimento DMA ¢ pia piccola del-
I'immagine totale, viene definito
modulo la differenza numerica
esistente tra il valore dell’ultima
locazione di destra della porzione
di schermo su cui intervenire e la
prima locazione a partire da sini-
stra della stessa porzione. Quello
che succede, i pratica, ¢ che
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schermo per avere I'effetto del
movimento di una sua parte.

I1 concetto
di “taglio del biscotto”

Quanto esposto prima risolve il
problema della trattazione di
un‘area piccola, ma non quello
dell’elaborazione di oggetti di
forma non rettangolare. Se ad
esempio si dovesse dar vita al
movimento di un’astronave, ci si
troverebbe in seria difficolta. Si

contenere 'immagine dell’a-
stronave; quest’area conter-
ra i dati relativi a quella
porzione di sfondo.

2) Con il canale A viene prele-
vata dalla memoria un’im-
magine detta maschera che
servira per ottenere il ret-
tangolo finale contenente
l'oggetto.

3) Conil canale B viene preleva-
ta allo s modo  dalla
memoria un’immagine che
conterra Poggetto da visua-
lizzare (I'astronave), piti una




porzione trasparente abba-
stanza grande da raggiunge-
re i contorni della maschera.

4) L’unita di elaborazione logi-

ca del Blitter esegue tre
operazioni sulle sorgenti A,
B e C:
a) AND logico tra il conte-
nuto della sorgente C e il
contenuto negato della sor-
gente A. Questo produce un
rettangolo in cui sono pre-
senti un’area trasparente
corrispondente ai contorni
dell’astronave e la porzione
di sfondo non coperta dall’a-
stronave stessa.

b) OR logico tra il rettan-
golo ottenuto con l'opera-
zione precedente e la sor-
gente originaria A. Il rettan-
golo a questo punto & pronto
per essere elaborato insieme
alla sorgente B contenente
'oggetto vero e proprio.
¢) AND logico tra il rettango-
lo ottenuto con 'operazione
b) e la sorgente B.

5) Il risultato di questa opera-
zione viene inviato, tramite
il canale D, in uscita sul
video. Sullo schermo appari-
ra un’astronave perfetta-
mente sovrapposta agli edifi-
ci della citta.

Per ripristinare lo sfont_:lo baste?
ra prelevare dalla loca.zmne xi
dati precedentemente immagaz-
zinati e mandarli in uscita tramite
il canale D. Ecco realizzata I'ani-
mazione.

Naturalmente, il semplice ap-
parire e sparire di un oggetto non
causa un grande effetto, ma se si
ripete piu volte questo PI‘OFCIdl?
mento variando solo gli indirizzi
della memoria su cui Intervenire,
si produrré un’ottima sequenza,
che dara una convincente sensa-
zione di movimento.

Un’operazione del genere ese-
guita dal 68000 avrebbe natural-
mente richiesto un tempo pc?te-
volmente superiore, € quindi I'ef-
fetto del movimento sarebbelsta-
to pifu gr()ssolzmo. a scatti, e

quindi poco realistico.
Piu rapido dell’occhio

1l Bit Blitter rappresenta una
tipologia circuitale verso cui si
stanno ora rivolgendo anche altri
costruttori di circuiti integrati,
vista la necessita sempre piu senti-
ta della trattazione delle immagi-
ni; sono ormai lontani i tempi in
cui si diceva che i colori e la
grafica non servono nei computer
“seri”, e la frase “the Blitter is faster
than the eye” — il Blitter & piu
veloce dell’occhio — € ormai arri-
vata alle orecchie di molti proget-
tisti.

E con rammarico, quindi, che si
rileva la non eccelsa — tutto
sommato — qualita dei program-
mi finora disponibili per I’ Amiga;
con le potenzialita di questa mac-
china sarebbe possibile realizzare
del software di prestazioni decisa-
mente eccezionali, in grado di
confrontarsi a pieno diritto con
quello prodotto per sistemi grafi-
ci professionali. |
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DAL NOSTRO INVIATO A SILICON VALLEY

SEMPRE NUOVI
PRODOTTI PER
LA GAMMA AMIGA

Buone notizie per chi fa grafica a colori: ¢ arrivato Butcher,
un programma della Eagle Tree che risolve tutti i problemi.
Cosa bolle nella pentola Epyx? — Un brutto voto per UElectronic Arts

di Matthew Leeds

uesto mese lasciatemi de-

clamare la mia passione

per un prodotto che mi ha
fatto rivivere la luna di miele con
I’Amiga. Grazie al quale ho pro-
vato di nuovo quell’eccitazione
che mi ha preso quando ho co-
minciato a usare Deluxe Paint.
Sono sicuro che la maggior parte
di voi sa di cosa parlo. Quella
frenesia che ti prende quando
capisci che razza di potenza hai
sotto le dita, e quale enorme
varieta di opzioni ti si &€ improvvi-
samente aperta di fronte. Un
programma che ha scatenato la
vera potenza dell’Amiga come
strumento grafico a colori.

Ma il software di cui parlero
adesso, a differenza di Deluxe
Paint, € un programma piccolo,
oscuro, di una software house
praticamente sconosciuta. Si chia-
ma Butcher, ed ¢ prodotto dal-
I’Eagle Tree Software. Butcher & il
secondo programma che dovete
avere se avete intenzione di fare
grafica a colori con I’Amiga. Po-
tete passare delle ore a esplorare
le sue capacita o usarlo per un
lavoro concreto nel giro di pochi
minuti.

La Eagle Tree definisce Butcher
come un programma per la con-
versione e I'edizione di immagini
che ha lo scopo di affiancare

]06/"1]%’]5

digitalizzatori e software grafico.
Non serve a creare immagini ex
novo, ma piuttosto a lavorare su
file che gia esistono. La sua
specialita consiste nello riempire
tutti i buchi vuoti lasciati da
Deluxe Paint e da qualche altro
programma grafico.

Vi & mai capitato di lavorare su
un’immagine e di aver bisogno
soltanto di un colore in piv, ma di
non riuscire a liberare un registro
colore? Butcher pud risolvere fa-
cilmente questo problema. Potete
usarlo per ottenere un istogram-
ma dell’'uso dei registri colore,
ordinato secondo i tipi. Basta che
selezioniate il colore meno usato
ed eseguiate il merge dei suoi
pixel in un altro colore. Questo
liberera un registro.

Ma parliamo dell’ultima volta
che avete digitalizzato un’imma-
gine. Non siete rimasti soddisfatti
della sua nitidezza? Potete usare
Butcher per aggiungere dei mar-
gini piti scuri ai passaggi di colore,
con un tocco molto sottile, e tutto
questo in modo automatico. Op-
pure spostare la selezione dei
colori per far risaltare il contrasto
nell'immagine, dopo averla salva-
ta come file IFF dal vostro digita-
lizzatore.

State cercando qualche effetto
speciale nuovo da aggiungere al

vostro repertorio? Che ne dite di
trasformare la vostra immagine
in un mosaico a vostra scelta o di
creare una silhouette scontornata
e riempita di colore? O magari di
eliminare selettivamente dall’im-
magine alcuni bit-plane in modo
da creare effetti di mezza tinta?

Ormai qualche idea di cosa
potete fare con Butcher ce I'avre-
te. Naturalmente questo pro-
gramma supporta il modo a 320 o
640 linee, con o senza interlace,
overscan e immagini super biF'
map. Si pud usare anche con il
cycling dei colori (quattro, in una
direzione o nell’altra) e converte
le immagini da HAM a bassa
risoluzione e da bassa risoluzione
a HAM.

Ma con tutto cio non ho nean-
che sfiorato I'intera gamma delle
possibilita di Butcher . Questo pro-
gramma ¢ molto meglio di qual-
siasi gioco, si potrebbero passare
settimane a lavorarci su solo per
farsi venire idee per nuove mani-
polazioni grafiche o effetti specia-
li. Se siete in qualche modo
interessati alla grafica su Amiga
dovete comprarne una copia. La
cosa migliore & il prezzo: 37
dollari di listino, ma I’ho visto in
giro anche a 30. Assicuratevi che
sia la versione 2.0.

Ma passiamo a un altro argo-




mento. Se vi interessa sapere
dove sono andate a finire le
persone che hanno progettato
I’Amiga, sappiate che alcune le ha
arruolate I'Epyx. Il che portaa tre
il numero di “Amighisti” all’E-
pyx: David Morse, che ora é
presidente dell’azienda, David
Needle, system designer dell’A-
miga e R.J. Mical, padre del
sistema operativo Intuition. La
chiave per capire il motivo di
queste assunzioni sta nel comuni-
cato stampa il quale annuncia che
Needle e Mical sono entrati in
Epyx per guidare il lavoro nel
settore non software.

Questo significa che I'Epyx ha
intenzione di creare una nuova
linea di personal computer? O di
lavorare a un’applicazione nel
settore CD-ROM che sia il punto
di partenza di una nuova linea di
prodotti per l'intrattenimento e
la didattica? Stiamo per assistere a
un salto rivoluzionario nella qua-
lita dei giochi da bar? Ne so
quanto voi, ma una cosa € certa:
I’Epyx ha assunto dei grossi talen-
ti negli ultimi sei mesi, e io mi
aspetto che il prossimo anno ven-
gano fuori dei prodotti davvero
eccezionali.

Quanto all’Electronic Arts, ha

toccato nuovi livelli record — in
basso questa volta — distribuendo
Leisure Suit Larry in the Land of
Lounge Lizards (in italiano vuole
dire qualcosa come “Larry il pi-
grone nella terra del Panciolle”,
n.d.r.). Descritto come un test
ironico per adulti, questo adven-
ture game si svolge nella citta
fantastica di Lost Wages, gli Sti-
pendi Perduti. Voi siete Larry,
siete in fregola di avventure e il
vostro obiettivo & superare la
timidezza e sedurre la donna dei
vostri sogni. Ma siete brutto,
squattrinato e vi puzza pure I’ali-
to. Questo scherzo retrogrado,
che fa vedere il mondo dei “sin-
gle” in un modo pieno di misan-
tropia, dovrebbe mettere alla
prova le vostre tecniche di abbor-
daggio e di seduzione.
Intendiamoci, io sono assoluta-
mente a favore di ogni tipo di
simulazione al computer che met-
ta in gioco qualche elemento di
interazione umana, ma non alle
spese di mezza umanita. Credo
che parecchi programmatori ab-
biano sollevato la testa dalla ta-
stiera quel tanto che basta per
accorgersi che nella coscienza
sociale ci sono stati dei cambia-
menti, e che questi cambiamenti

si devono riflettere nei loro pro-
dotti. Ma Leisure Suit non pud
essere contrabbandato come uno
di questi prodotti. Si, lo so, & una
parodia, pero vi lascia un gusto
amaro in bocca. Fa il paio con film
come Revenge of the Nerds, sempli-
cistico e a senso unico. Dai, ragaz-
zi, ci meritiamo di meglio.

Quando uscira quest’articolo
avro appena finito una maratona
di dieci giorni in due Saloni, il
Commodore Show nel sud della
California e ’AmiEXPO a New
York. Ve ne parlero nella prossi-
ma puntata, e so gia che ci
saranno nuovi prodotti, nuovi
progetti, nuovi trend e nuove
centinaia di chilometri da aggiun-
gere al mio curriculum di viaggia-
tore.

Nei prossimi mesi vorrei anche
dare un’occhiata approfondita a
Word Perfect per Amiga. Ho rice-
vuto una copia da recensire, ma
piuttosto che parlarvene in gene-
rale preferisco aspettare un po’,
usare il programma regolarmen-
te e poi dirvi che ne penso. La
prima impressione ¢ che sara
difficile usarlo senza hard disk,
perché occupa tre dischetti: un
bel lavoro di programmazione,
non c’¢ che dire. L]
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LISTATI: ELAB PER C-128

ELABORAZIONE
DI IMMAGINI

DA PAGINE
GRAFICHE ESISTENTI

Un programma che consente ingrandimenti, fotomontaggi,
reverse, cambiamenti di colore, rotazioni, traslazioni,
e molti altri trucchi per migliorare i vostri lavori

di Vittorio Giordano

lab ¢ un programma di
E elaborazione grafica per

Commodore 128 in modo
40 colonne che prevede I'uso di
almeno un disk drive, méntre la
stampante grafica ¢ opzionale.

Elab consente di formare pagi-
ne grafiche ottenute mediante
elaborazione di immagini preesi-
stenti. La nuova pagina grafica
puo essere costituita da cinque
diversi elementi di figura, la cui
grandezza puo variare a piacere,
con la limitazione pero che il
numero dei pixel complessivo dei
cinque elementi deve equivalere,
al massimo, a circa meta della
pagina grafica. Cio puo essere
ottenuto sia con un unico elemen-
to di mezza pagina sia con un un
numero di elementi, compreso
fra 1 e 5, di grandezza inferiore. 1
cinque elementi possono essere
ricavati indifferentemente da una
o piu pagine grafiche preesistenti
su file su disco.

Per elemento di figura si inten-
de in questo caso una porzione
rettangolare, grande a piacere, di
una pagina grafica. Ognuno di
(|m-sli cinque elementi puo poi
essere ripetuto nella nuova pagi-
na grafica, nella forma originale,
o dopo I"elaborazione, quante

108/

AN T4
GAZETTE

volte si desideri.

E possibile lavorare su pagine
grafiche dei due tipi diversi, in
alta risoluzione o in multicolore,
con 'unica limitazione che se la
prima pagina caricata ¢ di un tipo
— ad esempio multicolore — tutte
le pagine grafiche successivamen-
te utilizzate nella stessa sessione
debbono essere dello stesso tipo, e
quindi multicolore. Ogni elemen-
to di figura puo subire diverse
elaborazioni, le possibilita offerte
SONo:

— visualizzazione in reverse

— cambiamento di colore

— rotazione

- ingrandimento

— traslazione

— immagine simmetrica
con diverse simmetrie
possibili

— cancellazione di una parte

La combinazione di queste op-
zioni, il fatto che possono essere
ripetute per ognuno dei cihque
elementi costitutivi e che i cinque
elementi possono provenire
ognuno da un’immagine diversa,
forniscono interessanti possibilita
di elaborazione. Si puo ad esem-
pio avere una pagina grafica che,

pur essendo in alta risoluzione,
presenti pit di due colori; si puo
altrimenti procedere a “fotomon-
taggi” o a ingrandimenti di un
particolare rispetto al resto del-
I'immagine. Si puo anche avere
una pagina nella quale lo stesso
elemento venga ripetuto varie
volte con grandezze e orienta-
menti diversi, o una figura nella
quale una parte sia in modo
normale e altre parti vengano
invece visualizzate in reverse.

Le nuove pagine grafiche cosi
realizzate possono poi essere sal-
vate su file di disco o stampate su
carta. A questo proposito esistono
due versioni del programma
Elab, entrambe personalizzate
per I'uso con la stampante Rite-
man in modo plus. La prima
versione (Elab 1.0) utilizza per la
stampa su carta la routine pubbli-
cata sul secondo numero di Com-
modore Gazette. In questo caso la
stampa su carta ¢ veloce ma non si
utilizza tutta la larghezza del
foglio.

Nella seconda versione (Elab
2.0) € stata invece adattata una
routine per il C-64 gia largamente
nota e destinata all'uso con la
stampante Commodore 802: la
routine € stata variata in modo da
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utilizzare tutta la larghezza della
pagina ed ¢ stata inoltre adattata
al 128. Questa seconda versione
del programma fornisce quindi
una stampa a tutta larghezza del
foglio, a scapito pero della veloci-
ta di stampa, che viene molto
penalizzata.

Uso del programma

Lanciato il programma con un
normale DLOAD ELAB 1.0” (o
DLOAD ELAB 2.0"), il calcolato-
re chiede se si voglia utilizzare o
meno la stampante. Rispondendo
si, sara possibile avere su carta
diverse informazioni relative ai
vari elementi costitutivi che ver-
ranno via via selezionati; rispon-
dendo no si rinuncera a queste
informazioni (sara pero possibile
averle sullo schermo), ma sara
ancora possibile stampare la pagi-
na grafica prodotta. Verra poi
chiesto se I'immagine da elabora-
re ¢ gia presente in pagina grafica
o va caricata da disco. Il calcolato-
re chiedera poi se si trattera di
un'immzlginc in alta risoluzione o
multicolore e, nel caso I'immagi-
ne debba essere caricata da disco,
da quale drive debba essere cari-
cata. Il calcolatore procedera
quindi, se ¢ il caso, al caricamen-
to, e 'immagine stessa verra pre-
sentata brevemente sullo scher-
mo. Il programma presentera
quindi un menu con sedici opzio-
ni che permettono I'elaborazione
dell'immagine presente in pagina
fica. Analizziamo ora una a
una le opzioni possibili.

1 - Definizione elemento

Serve a identificare e memoriz-
zare un elemento della pagina
grafica, che resta memorizzato
anche se quest’ultima viene can-
cellata. Si tenga presente che, per
poter essere elaborata, una parte
di figura deve prima essere defi-
nita, per mezzo di questa opzione,
come elemento.

La pagina grafica viene ripre-
sentata sullo schermo e viene
chiesto se si debbano adattare i
colori o no. A questo prr)pnsiln
bisognera tener presente che, per
non rovinare immagine sullo

schermo, & bene che i colori usati
dal computer per i punti spenti e
accesi, sia in modo alta risoluzio-
ne sia multicolore, coincidano
con quelli dell'immagine da ela-
borare. Percio, se si & risposto
affermativamente alla preceden-
te domanda, il calcolatore visua-
lizzera la scritta “’Scegli il colore
punti spenti”’, seguita da una
striscia colorata. Premendo la
barra spaziatrice, si varia il colore
della striscia. Quando ¢ del colore
desiderato per i punti spenti,
bisogna premere RETURN. Il
calcolatore passera a chiedere il
colore dei punti accesi. Si segua la
stessa procedura e cosi via fino a
determinare il colore del bordo.
Puo accadere, per determinate
scelte di colori, che il colore del
testo, combinato con il colore del
fondo, renda poco leggibile il
testo stesso. Cio non pregiudica il
funzionamento del programma e
un minimo di esperienza aiutera a
superare i possibili inconvenienti.

Dopo aver adattato i colori, il
calcolatore chiedera i valori di
XMIN, YMIN, XMAX, YMAX. Sa-
ra necessario introdurre i valori
delle coordinate rispettivamente
dell'angolo superiore sinistro ¢
dell’angolo inferiore destro del
rettangolo che delimita I'elemen-
to di figura che si vuole seleziona-
re. Il programma traccera delle
linee che delimitano I'elemento e
chiedera “va bene? (s/n)". Se si
risponde no I'input chiedera nuo-
vamente le coordinate degli spi-
goli. Se si risponde si chiedera di
attribuire un nome all’elemento
cosi individuato. Il programma
chiedera poi “ancora? (s/n)". Se si
intende isolare un secondo ele-
mento, bisogna rispondere si. Se
invece si ¢ finito, almeno per il
momento, di isolare elementi, si
rispondera no. Nel primo caso il
calcolatore chiedera le coordina-
te degli spigoli che individuano il
secondo elemento, nel caso si sia
risposto negat ivamente, il calcola-
tore tornera invece al menu prin
cipale.

2 - Richiamo figura
Viene fornito 'elenco  degli
clementi memorizzati, col loro

nome e numero. Definito il nu-
mero della figura da richiamare,
viene chiesta la posizione nella
quale deve comparire I'angolo
superiore sinistro della stessa.

Nel caso la scelta sia tale che
I'immagine non entri nello scher-
mo, cio viene segnalato mentre
viene richiesta nuovamente la
posizione da determinare. In se-
guito viene chiesto il tipo di
visualizzazione. Le scelte possibili
sono fra: NORMALE, REVERSE,
OR con area sottostante, AND
con area sottostante, XOR con
area sottostante. L’elemento cosi
richiamato compare per alcuni
secondi nella posizione e nel mo-
do prescelti, quindi il calcolatore
presenta nuovamente il menu
principale.

Avvertenza. Nel caso di pagine
multicolor, si consiglia di utilizza-
re solamente il modo di visualiz-
zazione normale, perché le altre
opzioni possono dare luogo a
risultati imprevedibili.

3 - Visualizzazione immagine

Scegliendo questa opzione  si
visualizza il contenuto della pagi-
na grafica: premendo un qualsiasi
tasto si torna poi al menu princi-
pale.

4 - Ingrandimento

Scegliendo questa opzione si
ingrandisce I'elemento. 11 fattore
di ingrandimento puo essere di-
verso in senso verticale e orizzon-
tale ¢ puo essere minore di |1
("immagine diventa pit piccola) o
maggiore (ingrandimento effetti-
vo). L ingrandimento che si rea-
lizza mantiene inalterata la posi-
zione del punto centrale dell'im-
magine.

Il calcolatore provvede a calco-
lare quale sia I'ingrandimento
massimo consentito in verticale e
in orizzontale affinché I'immagi-
ne resti compresa per intero nella
pagina grafica. Poiché. come ¢
stato detto, il programma conser-
va la posizione del punto « entrale
dell’elemento, per poter ottenere
un forte ingrandimento occorre
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che la figura sia centrata sullo
schermo.

Attenzione. Se si usa un fattore di
ingrandimento superiore al mas-
simo indicato dal calcolatore, si
puoavere un blocco del program-
ma.

5 - Variazione di colore

Permette di scegliere i nuovi
colori dell’elemento con la stessa
procedura usata per I'adattamen-
to dei colori, e provvede quindi
alla variazione dei colori stessi.
I{opzic}ne consente due possibili-
ta: variare i colori sia dei punti
accesi che del fondo oppure dei
soli punti accesi.

6 - Traslazione

Il programma chiede I'entita
della traslazione sia verticale sia
orizzontale, si accerta che anche
dopo la traslazione I’elemento
entri ancora nella pagina grafica
(in caso contrario ne segnala I'im-
possibilita) e quindi procede alla
traslazione dell’immagine di
quanto indicato. E bene ricordare
che in pagina grafica le x cresco-
no da §inistra a destra e, in alta
risoluzione, possono assumere va-
10—“ compresi fra 0 e 319 (fra 0 e
159 in multicolore) mentre le y
crescono dall’alto verso il basso e
POSSONo assumere

) valori compre-
si fra 0 e 199, P

7 - Rotazione

Il programma chiede I'angolo
di rotazione, positivo in SENso
orario (e compreso fra-360 e +360
gradi) e si accerta che la figura
ruotata stia ancora nella pagina
grafica. Se questo non avviene
rimanda al menu principale, se
invece il test € positivo provvede a
ruotare la figura.

Avvertenza. A causa della risolu-
zione dello schermo, angoli di
rotazione che non siano multipli
di 90 gradi possono dare immagi-
ni di qualita scadente.

8 - Immagine simmetrica

C’¢ la possibilita di scegliere fra
simmetria rispetto a un asse verti
cale, rispetto a un asse orizzonta-
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le, e rispetto a uno spigolo. Un
secondo sottomenu permette di
definire la posizione, rispetto alla
immagine originaria, nella quale
far apparire I'immagine simme-
trica.

9 - Memoria libera

Scegliendo questa opzione si ha
un’indicazione di quanta memo-
ria libera resti per memorizzare
elementi. A titolo indicativo si
tenga presente che all’inizio del-
I'elaborazione sono liberi circa
8200 byte e che, dopo aver memo-
rizzato elementi per circa mezza
pagina grafica, i byte liberi sono
circa 3000.

10 - Salvataggio figura

Provvede a salvare in memoria
I'elemento che & stato elaborato,
associandogli un numero e un
nome a scelta dell’'utente. Da
questo momento in poi la figura
cosi salvata costituira uno dei
cinque elementi disponibili per la
realizzazione della nuova pagina
grafica.

Attenzione. Se alla figura, all’at-
to del salvataggio, viene associato
un numero gia utilizzato in prece-
denza, la figura precedentemente
salvata con quel numero viene
persa e sosgithita ;ia]la nuova.

L’operazione di salvataggio de-
gli elementi § quella chC\consuma
pit memoria e non € sempre
indispensabile. Ad esempio si puo
lavorare su un elemento, ruotan-
dolo, ingrandendolo e compien-
do su di esso una qualunque
operazione e poi stampare la
nuova pagina grafica risultante, o
salvarla su disco, senza necessita
di memorizzare 1'elemento. La'
memorizzazione va riservata al
“mattoni” fondamentali per la
costruzione della figura.

11 - Stampa

Riporta su carta il contenuto
della pagina grafica. Esistono due
versioni del programma, che si
differenziano, come gia detto,
proprio per le caratteristiche di
questa opzione.

12 - Salvataggio pagina

Provvede a salvare su disco la
pagina grafica. Viene chiesto di
indicare il numero di drive sul
quale salvare la pagina e il nome
da associare al file di disco.

13 - Carico pagina

Permette di caricare da disco in
pagina grafica una nuova figura.
In questo caso 'utente non ha la
scelta del tipo di pagina grafica
(alta risoluzione o multicolore)
perché questa deve essere obbli-
gatoriamente dello stesso tipo
della prima pagina grafica carica-
ta nella sessione.

14 - Cancellazione

Presenta la possibilita di sce-
gliere frala cancellazione comple-
ta della pagina grafica o la cancel-
lazione solamente di una parte
dello schermo, individuata al soli-
to dalle coordinate degli spigoli
superiore sinistro e inferiore de-
stro. In questo secondo caso,
prima di provvedere alla effettiva
cancellazione, la parte interessata
viene circondata da un riquadro e
viene chiesta conferma per proce-
dere.

15 - Richiamo riquadro

Visualizza sullo schermo le co-
ordinate degli spigoli superiore
sinistro e inferiore destro dell’im-
magine sulla quale si sta lavoran-
do.

16 - Fine lavoro
Resetta il computer ed esce dal
lavoro.

istato: Ela

10 GRAPHICO, 1:COLOR 4, 12:PRINT"

Zelelalele ELABORATORE
DI PAGINE"
20 PRINT [l GRA

FICHE"
30 PRINT[REEREREELERRE
DI V. GIORDANO":
SLEEP 2
40 REM HHHAKKKAAAAKKAKAKKAKK KKK
FAAA KA K KKK KA A A A KA FAA KKK
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KK KK HOK KK K K K KK KKK KKK

50 REM

60 REM CARICO DATA

70 REM

80 REM

80 DATA "PUNTI SPENTI", "PUNTI A

CCESI", "MULTICOLOR 1", "MULTI
COLOR 2", "BORDO"

100 DATA169, 4, 162, 4, 160, 255, 32,
186, 255, 32, 192, 255, 162, 4,32
,201, 255,169, 0, 141, 208

110 DATA19, 141,115, 19, 141,210, 1
9,169, 32, 141,211, 19,141,116
, 19,169, 63, 141,212, 19

120 DATA141, 213,18, 169, 27, 32,21
0,255, 169, 51, 32, 210, 255, 169
»24,32,210, 255, 24, 169

130 DATA160, 109, 210, 19, 141, 210,
19,144, 3,238,211, 19,168,0,2
05, 209, 19, 208, 7, 169, 13

140 DATA32, 210, 255, 169, 1, 141, 20
9,19, 169, 27, 32, 210, 255, 169
75,32, 210, 255, 169, 160

150 DATA32, 210, 255, 169, 0, 32,210
,255,160,7,162,7,189,0,32,1
57,222, 19, 202, 16, 247

160 DATA162, 7.94,222, 19, 106,202
, 16,249,153, 214,19, 136, 16,2
41,160, 0, 185, 214, 19, 32

170 DATA210, 255,200, 192, 8, 208, 2
45,24, 169, 8, 109, 115, 19, 141,
115,19, 144, 3,238, 116

180 DATA19 173,211, 19, 205,116, 1
9,208, 193, 173, 210, 19, 205, 11
5,19, 208, 185, 169, 63

190 DATAZ205, 211, 19, 208, 43, 169, 6
4,205,210, 19, 208, 36, 169,13
32,210, 255, 32,234, 19

200 DATA169, 4,32, 195,255,96,0,6
4,63,63,63,0,0, o 0,0,0,0,0,
0,0,0, 0,0,0,0,0,0,76

210 DATA59 18, 169, 27, 32 210, 255
, 169, 64, 32,210, 255, 32,204, 2
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220 FOR I=0 TO 4

230 READ SC$(1I)

240 NEXT I

250 K=0:N=0

260 FOR I=4864 TO 5111

70 READ A:POKE I,A:K=K+A:N=N+1

280 NEXT 1

290 IFK<>28787THENPRINT"ERRORE
NEI DATA":END

300 REM

310 REM sockokotokoomsomooio o OO

% Kok HORKAOK
XKkk: KKK

320 REM .

330 PRINT“:}HHHQ BIUSI LA STAMPA

- NTE (S/N)";:INPUT US$

O IF US$<>"S"ANDUS$<> "N"THEN

550 GOSUB 5560:GOTO 330
DIM C%(320,50),J%(8),NF$(5)

%8 > X%(200, 50) , BS%(200)

O DIM X1(5),X2(5),AL%(5, 40),0
:?(g 40), CO%(5),G$(5, 40),C(

370 F A(5 5

380 FOR I=1 TO

igg gggJ =1 TO 43

i 999

415 NEX( J)=9999: AL¥(I,J)=9

420 NEXT 1

430 ZZ=0:RI=0:KC=0:CC$="5":VH=0
:NF%=0

440 SLOW

450 PRINT" PRIIL DISEGNO DA

ELABORARE E’ :(g"

460 ?RigT 'BBBIIN PAGINA GRAFICA

470 PRINT' BBBISU DISCO (2)iE"

480 INPUT'BBM";A$

490

500
510

520
530
540
550
560
570

58

o

590
600
610
620
630
640
650
660

IF A$<>"1" AND A$<>"2" THEN
GOSUB 5560 GOTO450

PRINT"

PRINT"BBEFHIRES O MULTICOLOR

E (H/M) "; :INPUT"BB]";GD$

NC=319:IFGD$="M" THEN NC=15
8

IF GD$<>"H" AND GD$<>"M" TH

EN GOSUB 5560:GOTO 500

IF A$="1" THEN 1080

IF NF%+1>5 THEN GOSUB 7220:

GOTO0450

PRINT"
(8/9)

[ |
IF NU()B AND NU<>9 THEN GOS

UB 5560:PRINT"lUME" :GOTO 5
0

6

PRINT"BPCNOME DEL FILE DA C
ARICARE || "IN
PUT"[#3BI"; NF$

IF GD$="H" THEN GRAPHIC1,1
IF GD$="M" THEN GRAPHIC3,1
IF NU=8 THEN 640

BLOAD (NF$),U8,BO

GOTO 1080

BLOAD (NF$),U8,BO

GOTO 1080

REM XX
*X

ICNUMERO DELL’UNITA’
I NPUT" ([ ]}

*

670 REM

680

690
700

REM OPZIONE 1 - DEFINIZIONE
ELEMENTO

REM
REM

**********************

X

FKKKK

710 REM

720
730

NF%=NF%+1:IF NF%>5 THEN GOS
UB 7220

IF GD$="H" THEN GRAPHIC 2,0
,24:ELSE GRAPHIC4, 0, 24
INPUT"

[##DEVI ADATTARE I COLORI (

11 listato & disponibile
gia registrato su disco

al prezzo di 20.000 lire

ese postali compre-
g) Per ordinarlo scri-
vete (specificando il

nome del pro§ramma,
la versione e i

numero
della rivista su cui e
stato pubblicato) a:

Commodore Gazette
c¢/o Softmail
Via Monte
Napoleone, 9
20121 Milano

Non inviate denaro

per posta. 11 dischetto

viene spedito in con-
trassegno.

Per ordini telefonici:
02/794181 - 799492

750
760

770 GOSUB 5100

780

23:ELSE GRAPHIC4, 0, 23
790 PRINTeNeryiyyy ety
L0

800

, YO, XM, YM
810 IK=0
820 GOSUB 5650
830 PRINT"VA BENE (S/N)";:

VB$
840 IF VB$<>”S AND VBS() ‘N" TH

860 IK=1

870 GOSUB 5650:GOTO 790

880 IK=1:GOSUB 5650:GOSUB 6040
890 IF US$="S" THEN BEGIN:OPEN1

54
900 PRINT#1,
(NF%

)
910 PRINT#1,
IN, XMAX, YMAX"; XO; YO; XM; YM
920 FOR K=0 TO 3
930 IF GD:
940 IF GD$="
950 PRINT#1,

K);
960 PRINT#1
970 NEXT K
980 CLOSE 1:BEND
990 PRINT"
B ANCORA (S/N)";:

$
1000

1010
1020
1030
1040

1050
1060

1070
1080
1090
1100
1110
1120

1130
1140

1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250

1260
1270

INPUT"
02000 24

S/N)"; CC

IF CC$<>"S" AND CC$<>"N"
EN GOSUB 5560:GOTO 740
IFCC$="N" THEN 780

TH

IF GD$="H" THEN GRAPHICZ,O0,

P T Y
MIN, YMIN, XMAX, YMAX"; XO

INPUT

2 THEN GOTO 880

“"FIGURA N. ";NF¥;NF$

"COORDINATE XMIN, YM
"H" AND K=2 THEN 960

" AND K=3 THEN 960
COLORE N. ";K;RCLR(

INPUT VB

IF VB$<> "S" AND VB$ <> "N
" THEN GOSUB 5560:GOTO 990
IF VB$ = "S" THEN 720
GRAPHICO

IF US$="S" THEN BEGIN: OPE
N1, 4:PRINT#1, CHR$(12)
CLOSE1:BEND

REM

REM %X

REM

SLOW

FOR H=0 TO 5

C(H)=RCLR(H)

NEXT H

COLORO, 12: COLOR1, 14: COLOR4
, 12: COLORS, 14

GRAPHICO

BRBRBROPZ ION

PRINT"®§18 DEF. ELEMENTO
1§98 MEMOR. LIBE:

PRINT "#28 RICHIAMO FIGURA
15108 SALVAT.FIGURA"

PRINT "38 VISUALIZZAZIONE
Ki11W STAMPA PAGINA"

PRINT "[Fg4@ INGRANDIMENTO
128 SALVAT.PAGINA"

PRINT"§M58 VARIAZ.COLORE
5138 CARICO PAGINA"

PRINT "[#1568 TRASLAZIONE

15148 CANCELLAZIONE"

PRINT"H)K7@ ROTAZIONE
Ji158 RICH.RIQUADRO"

PRINT 'WIEBH IMMAG. SIMMETRIC
128 FINE LAVORO"

INPUT EBBBBBBISCEGLI L’°OPZ

IONE";OP

IF OP(l OR OP >16 THEN GOS

UB 5560:GOTO 1080

IF OP=14 THEN 1300

FORH=0 TO 5

COLOR H, C(H)

1280 NEXT H

OANISDORE /111




1290 COLORS5, 14: IF RCLR(5)=RCLR(
0) THEN COLOR5, RCLR(1)

1300 ON OP GOTO 660,1310,1820,1
940, 2110, 2270, 2420, 2920, 35
30, 3620, 3760, 4290, 4440, 459
0, 4850, 4970

1310 REM

1320 REM
1330 REM OPZIONE 2 - RICHIAMO I
MMAGINE

1340 REM
1350 REM

1360 PRINT "ol

1370 FOR AG=1 TO 5

1380 PRINT"[MBIF IGURA N.
RINT" ";NF$(AG)

1390 NEXT AG

1400 INPUT"MRBEEENUMERO FIGURA
DA RICHIAMARE";FI [

1410 IF FI>NF% THEN GOSUB £560:
GOTO 1360

1420 PRINT"Z##leldBFIGURA N. ";FI
;° NOME: “;NF$(FI):INPUT'l |
EEIBIVA BENE (S/N)";0K$

1430 IF OK$<>"S" AND OK$<>"N" T
HEN GOSUB 5560:GOTO 1420

1440 IF OK$="N" THEN 1360

1450 PRINT"ZIslsledBIPOSIZIONE (XO

0)"; : INPUT XO, YO
0+X2(F1)-X1(FI):IF GD |
="H" AND MD%<=319 THEN 14

90
1470 IF

";48G; P

GD$="M" AND MD¥<=159 TH
EN 149

1480 PRINT"[NBIMARGINE DESTRO F
UORI" :SLEEP 2:GOTO 1450

1490 XM=X0+X2(FI)-X1(FI):GOTO 1
690

1500 SV=0
1510 FOR J=40 TO 1 STEP -1
1520 IF OM%(FI,.J)=9999 THEN 154
o
|
|

1530 IF SV=0 THEN SV=J

1540 NEXT J

1550 YM=OM%(FI, SV)

1560 MIX¥=YO+YM-AL%(FI,1): YM=MI%

1570 IF MI%<=199 THEN 1590

1580 PRINT BBMARGINE INFERIOR
E FUORI":SLEEP 2:GOTO 1450

1590 IF GD$="H" THEN GRAPHIC1,O
:ELSE GRAPHIC3,0

1600 FOR K=1 TO SV

1610 IF K=1 THEN Y=YO

1620 IF K>1 THEN Y=Y+OMX(FI,K-1
)-AL% (FI,K-1)+1

1630 GSHAPE G$(FI,K),XO,Y,MP:S=

sV
1640 NEXT K
1650 SLEEP 3:RI=1
1660 GOTO 1080

1670 REM

1680 REM

1690 PRINT"TIEElBRIO . MODO NO
RMALE"

1700 PRINT"[EWBIL. MODO REVER
SE"

1710 PRINT"[BBI2. OR CON AREA 5

OTTOSTANTE "

1720 PRINT"[BBI3. AND CON AREA S
OTTOSTANTE"

1730 PRINT"ENMI4. XOR CON AREA S
OTTOSTANTE"

1740 PRINT“EELENNISCEGLI MODO™;

INPUTMP

1750 IF MP<O OR MP>4 THEN GOSUB
5560:GOTO 1690

1760 FOR BZ=0 TO 5

1770 COLOR BZ,WA(FI,BZ)

1780 NEXT BZ

1790 GOTO 1500

1800 REM

1810 REM

112/

ALY I4
euzZETTE

1820 REM

1830 REM
1840 REM OPZIONE 3 - VISUALIZZA
ZIONE

1850 REM
1860 REM

1870 REM
1880 PRINT"Z:leUBIPREMI UN TASTO
PER TORNARE AL MENU’":SLE

EP 2
1890 IF GD$="H" THEN GRAPHIC 1,
0:ELSE GRAPHIC 3,0
1900 GETKEY P$
1910 GOTO 1080
1920 REM
1930 REM
1940 REM

*

*

KK

1950 REM

1960 REM OPZIONE 4 - INGRANDIME
NTO

1970 REM

1980 REM *kkksokkA KA A AR A AR AN AK
FAAAKKAAAF AR KA KA A A FF KA A KK

K,k

1990 FAST:GOSUB 6340:KC=1:FO=1
FV=1:GOSUB 6610

2000 XC X0+XM)/2:YC=(Y0+YM)/2-
KO

2010 OI:XC/(XC—XO):02:(319—XC)/
XM-XC

)
2020 IF GD$="M" THEN 02=(159-XC
)/ (XM-XC)
2030 OM=01:IF 02<OM THEN OM=0Z
2040 V1=YC/(YC-YO):V2=(199-YC)/

YM-YC)
2050 VM=V1:IF V2<VM THEN VM=VZ:
SLOW

2060 PRINT"ZZlEBBIMAX. INGRAND. O
RIZZONTALE" ; OM
2070 PRINT"[EEBBMAX. INGRAND. VE

RTICALE"; VM

2080 INPUT"[2iERBIINGRAND. ORIZZ.
E VERT.";FO,FV

2090 IF FO>OM OR FV>VM THEN GOS
UB 5560:GOTO 2060

2100 GOSUB 6610:GOTO 1080

2110 REM 5kksdokaokkRR A AR KA AR H oK
KA KA KA A AR KA A KA A AKAKH K
KKK A A KA A F A A F KKK

2120 REM

2130 REM OPZIONE 5 - VARIAZIONE
DI COLORE

2140 REM

2150 REM ¥kkkdkk ROk R KRR KRR AK
FAAHAAAAAKAAATAAKAAAK KA K AHKK
HKKAAK KA A AR A KA A A AK KK

2160 PRINT"IslepMIVUOI CAMBIARE A
NCHE IL FONDO (0)"

2170 INPUT'[ENBIO SOLO LA FIGURA
1)";K

2180 IF KO<>O AND KO<>1 THEN GO
SUB 5560:GOTO 2160

2190 IF GD$="H" THEN GRAPHICZ,0
,24:ELSE GRAPHIC 4,0, 24

2200 CCs$="8"

2210 GOSUB 5100

2220 FO=1:FV=1

2230 GOSUB 6340:GOSUB 6610

2240 GOTO 1080

2250 REM

2260 REM

2270 REM 4Kk AKRKKFAKKKKKKKKKKK
HRAKAF KA A KKK KKK KA KKAK
HAAK KA F KK AAAKAAAAA KK KK

2280 REM

2290 REM OPZIONE 6 - TRASLAZION
E

2300 REM
2310 REM skskosksk kKKK A A KK A K Kok KoK oKk
KKKFAAHAKAKKKAR KKK A K HAHAKKF K

2320
2330

2340

2350

2360

2370

2380

2390

2400

2410
2420

2430
2440

2450 R

2460

2470

2480
2490

2500

2510
2520

2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650

2660
2670
2680
2690
2700
2710

2720
2730

2740
2750

2760

INPUT"#PRBITRASLAZ IONE ORI
ZZONTALE" ; DX
INPUT"ENBITRASLAZIONE VERTI
CALE" ;DY

IF X0+DX<O THEN PRINT"I2ele}|
BMARGINE SINISTRO FUORI SC
HERMO" : SLEEP2 : GOTO1080

IF XM+DX>NC THEN PRINT"Zfls
BRMARGINE DESTRO FUORI SCH
ERMO" : SLEEP2:GOTO1080

IF YO+DY<O THEN PRINT "Z51=B|
BMARGINE SUPERIORE FUORI S
CHERMO" : SLEEP2: GOT01080

IF YM+DY>199 THEN PRINT"J®

PRBMARGINE INFERIORE FUORI
SCHERMO" : SLEEP2:GOTO1080
KT=0:KC=1:FO=1:FV=1:GOSUB

6340:GOSUB 6610

KT=1:GOSUB 6610:GOTO 1080
REM

REM

REM *

HOK KKK K

KKK H A KK A KK A KKK KA KK K KK
REM

REM OPZIONE 7 - ROTAZIONE
EM

REM  #5KKKHH A KKK KKK K K oK K ok ok ok ok
HKA KA KA KA KK KA KA A KK KA K KK
HKHAAAKHK KA KKK AR A KK KK KoK
KT=0:KC=1:FO=1:FV=1:SS=999
9:TT=0:UU=9999: Vy=0
XC=(XO0+XM) /2:YC=(YO+YM) /2
INPUT“Z#EBBIANGOLO DI ROTAZ
IONE"; AR
IF AR<-360 OR AR >360 THEN
GOSUB 5560:GOTO 2490
AR=AR*n /180
Q1=(X0-XC)*COS(AR) +(YC-Y0)
*SIN(AR)+XC
Q2=(XM-XC) *COS(AR) +(YC-Y0)
*SIN(AR)+XC
Q3=(X0-XC)*COS (AR) + -
*SIN(AR)+XC a0
Q4=(XM-XC)*COS(AR) +(YC—
*SIN(AR)+XC PHIC)
Q5=-(YC-YO0)*COS(AR x
)*SIN(AR)+YC PHXO0-xG
QB6=-(YC-YM)*COS(AR =
)*SIN(AR)+YC IARORG
Q7=-(YC-Y0)*COS (AR -
)*SIN(AR)+YC I NRC
QB=-(YC-YM)*COS (AR -
)*SIN(AR)+YC SRt
IF Q1<0 OR Q2<0 OR
Q4<0 THEN 2650 Sl
IF Q1>NC OR Q2>NC OR
13RQQ4>NC THEN 2650 aame
5<0 OR Q6<0 OR
Q8<0 THEN 2650 470108
IF Q5>199 OR Q6>199 OR Q7
éigTOgoQ8>199 THEN 2650Q ?
:GOSUB 6340:GOSU
SOToREs OSUB6610:
PRINT"elSlbMBILA FIGURA RUOT
ATA NON ENTRA NEL QUADRO" :
?éEEP 2:GOTO 1080
GD$="H" THEN GRAPHIC1
giéiE GRAPHIC3, 0 il
188=9999: TT=0:yu= 5
o 0:00=9999:
FOR I=YO TO YM
T=0
FOR M=1 TO BS%(I)-1
Sl:~(YC—I)*COS(AH)+(X%(I,M
)-XC) *SIN(AR) +YC
BE=X%(I,M+1)-1
SZ:~(YC*I)*COS(AR)+(BE—XC)
*SIN(AR)+YC
Hl:(X%(I,M)—XC)*COS(AH)+(Y
C-I)*SIN(AR)+XC
H2=(BE-XC)*COS(AR) +(YC-1)%*
SIN(AR)+XC
Dggw C%(I,M+1),H1,S1 TO H2




2770 IF H1<UU
2780 IF H1>VV
2790 IF H2<UU
2800 IF H2>VV
2810 IF S1<SS
2820 IF S1>TT
2830 IF S2<SS
2840 IF S2>TT
2850 NEXTM
2860 NEXT I
2870 XO=UU: XM=VV:YO0=SS: YM=TT
2880 SLOW:GRAPHICO:GOSUB 6990
2880 GOTO 1080
2900 REM
2910 REM
2920 REM
3 KK
2930 REM
HO40 REM TONE B IMMAG 1}
IMMETE LCA
LELC LM
REM toitttbkbbbrareestaibbt
Ll:k#*éﬁt@!k‘k‘i'#»{O’x‘45“’!‘
IREZEE TSR RN R S
2970 REM
2980 PRINT"IIa)
[SPETTO A
2990 PRINT [MIAS
3000 PRINT EMIASSE OR1ZZONTALE
0
3010 "LHHNO SPIGOLO (8)°
3020 GETKEY 5G3$
3030 "V AND SGE<>"0" A
ND =P$/> THEN GOSUB 556
0:GOTO 2970
3040 PRINT JaM] VUOI IMMAGINE:
3050 PRINT"(s§] SOVRAPPOSTA (O)"
3060 PRINT"(}] SOPRA (UP)
3070 PRINT"[a§] SOTTO (DO)"
3080 PRINT"(ap] SOPRA A DESTRA (U
D)"
3090 PRINT"[sp] A DESTRA (DE)"
3100 PRINT"[§ SOTTO A DESTRA (D
D)*"
3110 PRINT"[zN] SOPRA A SINISTRA
(UL) " :
3120 PRINT"@am] A SINISTRA (LE)
3130 PRINT"[g§] SOTTO A SINISTRA
DLy "
3140 INPUT" LT
S1e0 INPUT"tistreMM ;LIS
3160 IF LI$<>"0" AND LI$<>"UP”
AND LIg<>"DO" THEN 3180
3170 GOTO 3210
3180 IF LI$<>"UD" AND LI$<>"DE”
AND LI$<>"DD" THEN 3200
3190 GOTO 3210
3200 IF LI$<>"UL" AND LI$<>"LE”
AND LI$<>"DL" THEN GOSUB
5560:GOTO 3040
3210 THEN P%=1:R%=1
P
3220 —0:R%=-1
V=1
3230 s” THEN P%=1:R%=1:
3240 0" THEN F%=0:G%=0
3250 UP" THEN F%=0:G%=-
3260 DO" THEN F%=0:G%=1
3270 DE" THEN
3280 LE" THEN
3290 “UD" THEN
3300 THEN
3310 THEN
3320 IF LI$="DL" THEN
1
3330 GOSUB 6340
3340 $S=9999:TT=0:00=9999:VV=0
3350 IF GD$="H" THEN GRAPHIC1, O

3360
3370
3380
3390

:ELSE GRAPHIC3,0

YT=PVXXYM-(RVE*I-PVX*Y0)+G

4350 PRINT LEIRIDRIVE NEL QUAL
IL DISCO (8/9)"

INPUT IS:IF IS<>8 AND Is <

>9 THEN GOSUB 5560:GOTO 43

40

4360

%% ( YM-YO+1) 4370 INPUT uu:-monm DELL’ IMMAGI
3400 FOR M= 1 TO BS¥%(I)-1
3410 D=X%(I,M):E=X%(I,M+1) 4380 IF IS 9 THEN 4410
3420 D=P%*XM-(R¥%*D-PX*XO0)+F%*(X | 4390 BSAVE (IS$),U8,BO,P7168 TO
M-X0+1) : E=P%* XM~ ( R¥XE-P¥%*X P16383
0) +F%x (XM-X0+1) 4400 GOTO 4420
3430 IFD<UU THEN UU=D 4410 BSAVE (IS$),U9,BO,P7168 TO
3440 IF E<UU THEN UU=E P16383
3450 IF D>VV THEN V 4420 IF SV$="S" THEN RETURN
3460 IF E>VV THEN VV=E 4430 GOTO 1080
3470 DRAW C¥%(I,M+1),E,YT TO D,Y 4440 REM *
T *
3480 NEXT M *
3490 IF YT<SS THEN SS=YT 4450 REM
3500 IF YT>TT THEN TT=YT 4460 REM OPZIONE 13 - CARICO AL
3510 NEXT I TRA PAGINA
3520 YO=SS:YM=TT:XO0=UU:XM=VV:GO | 4470 REM
TO 1080 4480 REM kKKK kKK ok 3k K K K 3k K 5K K 3 K K K
3530 REM
4490 REM
3540 REM 4500 PRINT"ISPBBILA NUOVA PAGINA
3550 REM OPZIONE 9 - MEMORIA LI CANCELLA"
BERA 4510 PRINT"[EBBIQUELLA ORA SULLO
3560 REM SCHERMO™
3570 REM 4520 INPUT"[EEEIRIVUOI SALVARLA (
S/N)";8V$
4530 IF SV$<>"S" AND SV$<>"N" T
3580 REM HEN GOSUB 5560:GOTO 4500
2590 PRINT'TZl2lENBBBIMEMORIA LI | 4540 IF SV$="S" THEN GOSUB 4290
° BERA";FRE(1) 4550 SV$="N":IR=0:KC=0
3600 SLEEP 3 4560 VH=0:GOTO 550
3610 GOTO 1080 4570 REM
0 REM siokiokoksorkikokoookobkrk 4580 REM
40 R ettt e s A AR R LS 4590 REM koK ok 3ok ok 5k 3ok ok K ok ok 3K K K K oK K
PRk EER R R R RRY * KKK
KoKk
3o RES OPZIONE 10 - SALVATAGG | 4600 REM -
3640 RO NAGINE 4610 REM OPZIONE 14 - CANCELLAZ
IONE
o EEM Kk kR ook R okokkkk | 4620 REM
a85g &#tkkt>ié0|tt§$§k‘l*tt**$| 4630 REM k¥ KKKKA KKK KKK oK K KKK 3k
b Aok AR Rk R R ok ok !***:**w
B LE IMMAGINI PR | 4640 REM
3680 : 4650 PRINT"II2kle" : PRINT"BBI1. CAN
CELLA TUTTA LA PAGINA":PRI
NE$(2) NT"[#¥Bl2. CANCELLA SOLO IN
PARTE" : PRINT "(SlseENBISCEGL T *
4660 GETKEY UC$:PRINT" “;:PRINT
ucs
4670 IF UC$<>"1" AND UC$<>"2" T
. HEN GOSUB5560:GOTO 4650
AU 4680 IF UC$="2" THEN 4710
760 REM Rk 4690 IF GD$=' THEN GRAPHIC1, 1
489 k************************* :ELSE GRAPHIC3, 1
K 4700 GOTO 1080
70 REM 4710 IF GD$="H" THEN GRAPHICZ,0
3350 REM OPZIONE 11 - STAMPA PA ,23:ELSE GRAPHIC4, O, 23
GINA GRAFICA 4720 INPUT®
3790 REM ORROK KOO K I?(QEIP‘{X}}:)I(N Rk
3800 REM xkkkdkiokoo 4730 zz:l:IK:O:GOSUB 5650
KKK AR KKK 4740 INPUT"VA BENE (S/N)";VBs$
;E;*********** O s 5" AND VBaChN®
gg;g v 4864 HEN GOSUB 5560-GOTO 4740
3830 GOTO 1080 .GOSUB 5650:GOTO
3840 Rg:
3850 B -1:IK=1:GOSUB 5650
sskkRRRRORk KRRk | 4780 2Z=1:IK=1:G
4290 EEM % Kk x% | 4790 FOR We=IY TO FY
4800 DRAW O, IX,W2 TO FX,W2
R 4810 NEXT W2
33?3 ggg OPZIONE 12 - SALVATAGG 4820 GOTO 1080
10 PAGINA GRAFICA 4830 REM
4320 REM 4840 REM
4330 REM KK KK K KK KOKOKOK KK OKOK KK KR K 4850 REM ¥k
koK K KK K K K K KK KK KOKOK K KK KOK KK oK £33 * FERFKR K
FAKIFAKKAKAAK KKK KK KKK KHK * KKK
4340 REM 4860 REM




4870 REM OPZIONE 15 - RICHIAMO

| 5440 NEXT H
RIQUADRO 5450 KK=0
4880 REM | 5460 IF Z=RCLR(O) AND Z<16 THEN
4890 REM *kkKk kKKK KK KK KKK KKK KK Z=Z+1
\ 5470 IF Z=RCLR(O) AND Z>=16 THE
KKK | N z=1
4900 REM | 5480 COLOR 5,2
4910 PRINT"elielelelelsBBBBIXMIN ‘ 5490 IF VH=1 THEN BEGIN
XO:PRINT"[NBBN | 5500 AA=RCLR(O0):BB=RCLR(1):CC=R
RINT (&M ‘ CLR(2) : DD=RCLR(3) : EE=RCLR(
4920 PRINT[2) | 4) :FF=RCLR(5)
4930 PRINT [0l | 5510 BEND
ASTO PER CONTINUARE" | 5520 RI=1
4940 GETKEY FF$:GOTO 1080 5530 REM
3323 g%g | 5540 RETURN
[ M
4970 REM *kk | gggg ggu kKKK A AR A AR KKK KKK
| P KK
980 RE o -
4 M
4990 REM OPZIONE 16 - FINE LAVO | 22;8 Sﬁﬁ ROUTINE ERRORE
RO
5000 REM gggg ﬁﬁﬂ KKK AR A A AR A KKK KK KA K
5010 REM * * v KKK
KA KK F FH K HK R K AK K KK AR K K ¥ Kok KKK KA KKK KKK K AR A KKK K
KKK KK KKK KK K KKK K K KKK | 5610 REM
5020 BEM | 5620 PRINT
5030 PRINT"ZslsWBHAI SALVATO IL |
LAVORO ? (S/N)"; A: RI
5040 GETKEY SL$ 5630 PRINT'D
5050 IF SL$<>"S" AND SL$<>"N" T | 5640 REM
HEN GOSUB 5560:GOTO 5030 | 5650 REM xkkkskiokxkkikikkbmkick
5080 PRINT SL$:SLEEP 2 * * i
50;0 IF SL$="N" THEN 1080 FRAAK AR KA KK A KA AR AR A KKK
5080 COLORO, 12:COLOR1, 14:COLORZ | 5660 REM
,2:COLOR3, 3:COLOR4, 14:COLO | 5670 REM ROUTINE DEFINIZIONE RI
R5, 14 | QUADRO
5090 END | 5680 REM
5100 REM | 5690 REM x KKK
X
*k | *
gllo REM | 5700 REM
120 RE uT ELTA COLOR | 5710 FAST
1 L LD | 5720 J%(1)=X0:J%(2)=X02J%(3)=¥0
5130 REM | 1 J%(4)=Y0:J%(5)=XM:J%(6)=X
5140 REM M:J%(7)=YM: J%(8)=YM
ok 5730 IF zZ=1 THEN BEGIN
* 5740 J%(1)=IX:J%(2)=IX:J%(3)=IY
5150 REM | :J%(4):1Y:J§§?%7Fé§J%(6)=F
5160 VH=VH+1 | X:J%(7)=FY: =
5170 KK=0:IF KO=1 THEN KK=1 | 5750 COLORO, AA:COLOR1, BB: COLORZ
5180 IF VH=1 THEN BU=4:ELSE BU= , CC:COLOR3, DD: COLOR4, EE: CO
3 LORS, FF
5190 FOR H=KK TO BU | 5760 J%(1)=IX:J%(2)=IX:J%(3)=IY
5200 CC=RCLR(5) :CF=RCLR(0) | 1 J%(4)=1Y:J%(5)=FX:J%(6)=F
5210 IN=1:IF CC=16 THEN IN=-1 X:J%(7)=FY:J%(8)=FY
5220 IF CC=CF THEN COLOR 5,CC+I | 5770 BEND
N | 5780 FOR K=1 TO 4
5230 IF GD$="H" AND H=2 THEN 54 | 5790 JA=J%(K): JZ=J%(K+4)
5800 IF K<3 THEN 5820
5240 IF GD$="H" AND H=3 THEN 54 | 5810 JA=JA+1:JZ2=JZ-1
40 | 5820 FOR M=JA TO JZ
5250 PRINT"ZblllelEEeRepEeEeel = 5830 IF ZZ=0 AND K=1 THEN Y=YO:
{slalalele. SCEGLI IL COLORE "; | X=M
5260 PRINT SC$(H); | 5840 IF ZZ=1 AND K=1 THEN Y=IY:
5270 Z=RCLR(5):Q=2 | =]
5280 Hg="" 5850 IF 2Z=0 AND K=2 THEN Y=YM:
5290 H$=H$+"| | | X=M
5300 PRINT H$;:H | 5860 IF ZZ=1 AND K=2 THEN Y=FY:
5310 GETKEYQ$: IFQ$=CHR$(32) THE X=M
N Q=q+1 5870 IF ZZ=0 AND K=3 THEN Y=M:X
5320 IF Q$=CHR$(13) THEN 5430 Zx0
5330 IF Q$<>CHR$(13) AND Q$<>CH | 5880 IF ZZ=1 AND K=3 THEN Y=M:X
R$(32) THEN 5310 | =
5340 IF Q=17 THEN Q=1 5890 IF ZZ=0 AND K=4 THEN Y=M:X
5350 SC=LEN(SC$(H)):SC=8C+17 “XM
5360 F$="N":L$="" 5900 IF ZZ=1 AND K=4 THEN Y=M:X
5370 FOR G=1 TO SC =FX
5380 L$=L$+F$ 5910 LOCATE X,Y
5390 NEXT G .| 5920 IF IK=1 THEN 5950
5400 H$="|"+L$+" [Ehilkbblply 5930 C%(M,K)=RDOT(2)
[elelelelelolalziole! 5940 IF IK=0 THEN 5960
5410 COLORS, @ 5950 A=C%(M,K):GOTO 5970
5420 GOTO 5290 5960 A=0:IF RDOT(2)=A THEN A=1
5430 COLOR H,Q 5970 DRAW A, X,Y
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6180

6190
6200

6210
6220
6230
6240
6250
6260
6270

6280

NEXT M
NEXT K
IK=0:ZZ=0
SLOW
RETURN
REM
REM

REM
REM ROUTINE MEMORIZZAZIONE
RIQUADRO

REM
REM

Kok
REM

IF GD$="H" THEN GRAPHIC1, 0
:ELSE GRAPHIC3, 0

FAST

FOR BZ=0 TO 5

WA(NF%, BZ)=RCLR(BZ)

NEXT BZ
CO%(NF%):l:AL%(NF%,CO%(NF%
)):YO:OM%(NF%,CO%(NF%)):YM
X1(NF%)=X0: X2 (NF%)=XM

IF GD$="H" THEN TE=INT((AB
S(XM—X0)+1)/8+.99)*(ABS(OM
%( (NF%), CO%(NF%) ) ~AL% ( (NF%
), CO%(NF%)))+1)+4

IF GD$="M" THEN TE=INT((AB
S(XM—X0)+1)/4+.99)*(ABS(0M
%( (NF%) , CO%(NF%) ) ~AL% ( (NF%
), CO%(NF%)))+1)+4

IF TE<=255 THEN 6210

OMX (NF%, CO% (NF%) ) =OM% (NF%,
CO%(NF%))-1:GOTO 6170

IF (OM%(NF%.CO%(NF%))~YM)<
1 AND 0M%(NF%,C0%(NF%)):)Y
M THEN 6260

CO% (NF%)=CO% (NF% ) +1
AL%(NF%,CO%(NF%)):OM%(NF%
CO% (NF%)~1) +1 !
OMX% (NF%, CO%(NF%) ) =YM+0. 999
9

GOTO 6170

SLOW

IF GD$="H" THEN GRAPHICZ,0
,23:ELSE GRAPHICM, 0,23
PRINT: PRINT: PRINT "TJiatatstate
Q&ﬂm&M'ASSEGN%%
ME A FIGURA N.";NF¥;:INPUT
NF$(NF%)

FOR J=1 TO CO%(NF%)

SSHAPE G$(NF%, J), X0, AL% (NF
%,J), XM, OMX (NF%, J )

NEXT J

RETURN

REM

REM *********************X
**************************
***********************
REM

REM ROUTINE IDENTIFICAZION
E FIGURA

REM

REM **********************
W*************************
***********************
REM

IF GD$="H" THEN GRAPHIC1,0
:ELSE GRAPHIC3, 0

FAST

FOR H=YO TO YM
FOR I=2 TO 50
X%(H, 1)=9999
NEXT I

NEXT H

FOR K=Y0 TO yM
X%(K, 1)=X0

LOCATE XO,K:A=RDOT(2):N=2
FOR H=XO0+1 TO XM

LOCATE H, K:B=RDOT(2)

IF B=A THEN 6540
X%(K,N)=H:N=N+1:C%(K, N-1)=




A:A=B

NEXT H

X% (K, N)=XM: C¥%(K, N)=A:BS%(K
) =N

NEXT K
XC=(X0+XM) /2: YC=(YO+YM)/2
SLOW

RETURN

REM

REM ok Xk *
KKK K K KKK KK KKK KKK KKK KK KKK
*k ok oKk oK Hokk K
REM

REM ROUTINE TRACCIAMENTO
REM

REM xx

KK

*K

REM
IF GD$="H" THEN GRAPHIC1,0
:ELSE GRAPHIC3, 0

FAST: SS=9999: TT=0:UU=9999:
VV=0

FOR I=YO TO YM

T=0

D=YC+(I-YC)*FV:IF KT=1 THE
N D=D+DY
D3=YC+(I+1-YC)*FV:IF KT=1
THEN D3=D3+DY

X%(I,1)=XC+(X%(I,1)-XC)*FO
:IF KT=1 THEN X%(I,1)=X%(I
; 1)+DX

FOR M=2 TO BS%(I)

X% (I, M)=XC+(X%(I,M)-XC)*FO
:IF KT=1 THEN X%(I,M)=X%(I
» M) +DX

WW=X%(I,M)-1:IF M=BS¥(I) T

HEN WW=X%(I,M)

IF KO=1 AND C%(I,M)=0 THEN
6860

CL=C¥(I,M):IF KC=1 THEN CL
=0

*K

8790 DRAW CL, X%(I,M-1),D TO WW,
D

6800 DA%=D3-D

6810 IF I<>YM AND DA%=>2 THEN B

r EGIN
FOR FS=D TO D3

6830 DRAW CL, X%(I,M-1),FS TO WW
+F

6840 NEXT Fs

8850 BEND

6860 IF X%(I,M)<UU THEN UU=X%(I
WM

6870 IF X%(I,M)>VV THEN VV=X¥(I
M)

6880 NEXT M

6890 IF D<SS THEN SS=D

6900 IF D>TT THEN TT=D

8910 IF X%(I,1)<UU THEN UU=X%(I
sl

6920 IF X%(I,1)>VV THEN VV=X¥(I
sy

6930 NEXT I

6940 YO=SS:YM=TT: X0=UU: XM=VV

6950 SLOW:GRAPHICO:KT=0:IF KC=1
THEN 6960:ELSE GOSUB 6990

6960 KC=0:RETURN

6970 REM

6980 REM

6990 REM kK skok ok ok sk ok ok sk kKRR KKK K HK
**************************
K0 K K oK K K K ok ok sk K oK KKK ok oK K

7000 REM

7010 REM ROUTINE NUOVE DIMENSIO
NI

7020 REM

7030 REM okskaokskdokkkAok Rk KKK KKK
koK ok KKK KK
Kbk kK K R OK KOR K KK K KK KK KK

7040 REM

7050 IF US$="S" THEN 7130

7060 SLOW

7070 PRINT"IEBEINUOVO XMIN = ";X
[

7080
7090
7100
7110

7120
7130

7140
7150
7160
7170
7180
7190
7200
7210
7220

7230
7240
7250
7260
7270
7280
7290
7300
7310
7320
7330
7340
7350

7360
7370

7380

7390
7400

PRINT"ERINUOVO XMAX = ";XM
PRINT"ENNUOVO YMIN = ";YO
PRINT"ERINUOVO YMAX = ";YM
PRINT"RREEEENPREMI UN TAST

O PER CONTINUARE"

GETKEY B$:GOTO 7190

OPEN1, 4:PRINT#1:PRINT#1, "F
IGURA N. ";NF%:PRINT#1:PRI
NT#1

PRINT#1, "NUOVO XMIN = "
PRINT#1, "NUOVO XMAX =
PRINT#1, "NUOVO YMIN =
PRINT#1, "NUOVO YMAX = *
PRINT#1:PRINT#1:CLOSE1
RETURN

REM

REM

REM

REM

REM ROUTINE CARICO OLTRE
CINQUE FIGURE

REM

REM

REM

SLOW: PRINT "TI*NBIPER PROSEGU
IRE DEVI ELIMINARE"
PRINT"(ENRILE ULTIME IMMAGIN
T

PRINT"[EEBRILE IMMAGINI PRE
SENTI SONO: "
FOR Z=1 TO 5
PRINT"EBMI";Z; " ";NF$(Z)
NEXT 2

INPUT"(ERBBBIRINUNCI (S/N)";

RI$

IF RI$<>"S" AND RI$<>"N" T

HEN GOSUB 5560:GOT07280

IF RI$="S" THEN 1080
INPUT"[I®NIDA QUALE IMMAGINE
IN POI CANCELLI (1-5)";NA
IF NA<1 OR NA >5 THEN GOSU

B 5560:G0T07280

NF%=NA

RETURN

stato: Elab 2

Modifiche da apportare al listato
precedente per ottenere la V. 2.0
90 DATA "PUNTI SPENTI", "PUNTI A

CCESI", "MULTICOLOR 1", "MULTI
COLOR 2", "BORDO"

100
110
120
130
140
150
160
170

180
190

DATA 169,0, 133, 253,169,32,1
33,254, 96, 160

DATA 7,32, 56,19, 177,253,153
,72,19,136

DATA 16, 248,32, 64, 19,160,7

162,7,94

DATA 72,19, 108,202, 16,249, 1
53,0,11,136

DATA 16,241, 24, 165, 253,105,
8, 133,253, 165

DATA 254, 105,0, 133,254, 96, 1
20, 169, 252,37

DATA 1,133,1,96,169,3,5,1,1

33,1

DATA 88,96
FOR I=0 TO 4
READ SC$(I)

200 NEXT

210
220
230
240

310 REM

I

FOR 1=4864 TO 4935
READ A:POKE I,A
NEXT I

REM

ook koK 3OK KK K KK sk sk Kok sk kKoK ok sokokok

350 DIM C%(320,50),J%(8),NF$(5)
, X%(200, 50), BS%(200), SA$(40
),BS(40),LA$(40)

360 DIM X1(5),X2(5),AL%(5,40),0
M%(5,40),CO%(5),G$(5,40), C(
5),WA(5,5),AS(40)

3780 REM OPZIONE 8 - STAMPA PAG

INA GRAFICA

3790 REM

3800 REM *
KKK KKK KK

3810 REM

3820 REM

3830 OPEN1, 4: INPUT "L IBBIRIGH

E DA INIZIO PAGINA";R¥%
FOR I=2 TO R%

PRINT#1

NEXT I

PRINT#1, CHR$(27) "A"CHR$(7)
PRINT#1, CHR$(27); " ("; CHR$(

3840
3850
3860
3870
3880

0

PRINT"2efelelels " : PRINT "[SleW@IS T

O FACENDO L’HARDCOPY DELLA
PAGINA"

PRINT"[}M

3890

3900

3910
3920
3930

1CcA

SYS 4864

FOR K=0 TO 24
FOR I=1 TO 4:A$(I)="":
FOR J=1 TO 10

SYS 4873

FOR 7=2816 TO 2823
AT=PEEK(Z)
€1=0:C2=0:C3=0:C4=0:
6=0:C7=0:C8=0

IFAT=0 THEN 4080

IF AT>127 THEN Cl=1:

3940
3950
3960
3970
3980

C5=0:C

3980

4000 AT=AT-

4010 AT>63 THEN :AT=AT-

4020 AT>31 THEN :AT=AT-

4030 AT>15 THEN AT=AT-

4040 AT>7 THEN tAT=AT-

4050 AT>3 THEN C6=1:AT=AT-

4060 AT>1 THEN C7=1:AT=AT-
4070
4080
4090

4100

IF AT=1 THEN C8=1

BT=C1%192+C2%48+C3%12+Ca%3

CT=C5%192+C6%48+C7%12+C8%3

A$(I)=A$(1)+CHR$(BT)+CHR$(

BT)+CHR$(BT)

B$(I)=B$(I)+CHR$(CT)+CHRS(

CT)+CHR$(CT)

4120 NEXT 2

4130 NEXT J

4140 NEXT I

4150 PRINT#1, CHR$(27) "L"CHR$(19
2)CHR$(3);

PRINT#1,A8(1);A8(2);A%(3);

A$(4)

PRINT#1, CHR$(10) ; CHR$(13)

PRINT#1, CHR$(27) "L"CHR$(19

2)CHR$(3) ;

PRINT#1,B$(1);B$(2);B$(3);

B$(4)

PRINT#1, CHR$(10) ; CHR$(13)
NEXT K

PRINT#1, CHR$(27) 2"
PRINT#1, CHR$(27); " (*'; CHRS (

4110

4160

4170
4180

4190

4200
4210
4220
4230

4240
4250
4260
4270
4280
4290

PRINT#1
CLOSE1:PRINT"T"
GOTO 1080

REM

REM

R KA KA KK KRR KK
SRk Rk ok ooocooon s [l
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REM %30k ok iRk ook ok skok |



ARRETRAT

COMPLETATE LA VOSTRA COLLEZIONE

1/86 - T i quida all'acquisto di
un modem. Il disk drive 1541 ed i suoi limiti tecnici. Corso
di programmazione in L.M. su C-64. Il C-128: prova. Il
nuovo Commodore Amiga a confronto con IBM PC, AT e
Macintosh. Reset per il 1541. Amiga, dove fantasia e reata
si incontrano. Fare musica con il C-128. Convertitore
grafico per Commodore 64: listato. Cultura e informatica.
Software Gallery: Lode Runner Rescue, The Hitchhiker's
Guide to the Galaxy, Jet, Scenery Disks. Software Helpli-
ne: The Hitchhiker's Guide to the Galaxy, Zaxxon, Wolfen-
stein, Star Wars, G Ji M e
Tracer Sanction

CQ/I/W

AMIGA| ED ATARII 520/ ST:
Al CONFRONTOL €

NUMERO 2/86 - Jack Tramiel. Corso di programmazione
in LM. su C-84. Telecomunicazioni. Il C-128D. Come
operare all'interno del disk drive. Computer e grafica. La
Commodore e la didattica. La Rom del C-64. Amiga ed
Atari 520ST a confronto. Speciale USA: il CES di Las
Vegas, il mondo del lll Commodore Show di San Franci-
sco. La mappa di memoria del C-128. Fare musica con il
64: Rondo Veneziano. Archivio programmi: listato per C-64.
Software Gallery: Turbo Loading Cartridge, Machine Light-
ning, Basic Lightning, Uridium, Software Helpline: The
Hitchhiker's Guide to the Galaxy, Beyond Castle Wolfen-
stein, Ghostbusters, Cosmic Balance, Jumpman, Star Trek,
Awventura nel computer

NUMERO 3/86 - Nuovi prodotti Commodore: 64C, 1581 e 1802. Linea Commodore PC IBM compatibili. Gl
Ampersand file. Geos. Corso di programmazione in LM. su C-64. Il SIM HL-FI IVES. Software in CPIM per
C-128. Amiga una nuova era nel mondo del PC. La A-Squared e AmigaLive! Le piante parlano: progetto
hardware/software. Amiga: tra sogno e realta. Espansioni di memoria per il C-128. | disk drive 1570 e 1571 a
confronto. Prom ed Eprom. Il suono nel C-128. Jenny: listato per C-128. Eseguiamo le routine del 1541. Suoni e
musica con I'AmigaBASIC. Softare Gallery: Di-Sector V3.0, Project: Space Station, Matrix 128, 3D Graphics
Drawing Board, Textcraft, Game Killer, Nexus, Mach 128, 1571 Clone Machine, VizaStar e VizaWrite, The Final
Cartridge. Software Helpline: The Dallas Quest, Questron ANIGA: DOVE FANTASIA E

REALTA S/|INCONTRANO)
NUMERO 4/86 - Smau '86. CLI: Command Line Interface. La compatibilita IBM per Amiga: Sidecar e A
Transformer. Schema interno dell’Amiga. Genlock: effetti speciali audio e video con I'Amiga. Amiga days '86. N X
Novita Commodore. Geos ed il suo creatore: intervista in esclusiva con il presidente della Berkeley Softworks.
Personalizziamo il sistema operativo del C-64. Csa turbo Amiga. La memoria di massa ed i compact disk.
Terzo Commodore Show, Los Angeles. Tempo di Biennale, tempo di Amiga Protezione scrittura ed interruttore
per il numero di device: progetto hardware per C-84. Software per Amiga: descrizione di pitl di 250 programmi
Grafica 128: listato per C-128. Corso di programmazione in LM. su C-84. Lista delle routine Kernal del C-128.
Software Gallery: Johnny Reb I, War Play, Time Trax, Aegis Impact, The Cataloger, Cartuccia ES-9, Online!,
Deluxe Paint. Software Helpline: Borrowed Time.

1/87 -11C 64 ad Hollywood: l'impiego del 64 nel modo dello spettacolo. L'Amiga nella
realizzazione del serial «Amazing Stories». Amiga e Pontaccio: un Tandem vincente. La politica della
Comodore Una sulle della CBM. Gli Idea Processor: utility per

I'organizzazione dei propri pensieri. World of Commodore: servizio speciale sulla IV edizione della nota
rassegna canadese. Amiga 1060 Sidecar. La grafica e I'Amiga: un'introduzione alle istruzioni grafiche
dell'AmigaBASIC. Grafica avanzata per il C-128: program-
mazione del chip grafico 8563. Geos: le chiavi del regno
Super Basket NBA: simulazione strategica del gioco del
basket per C-84/128. Commodore PC 40 AT: un prodotto
IBM compatibile all'insegna della tecnologia avanzata. Har-
dcopy della pagina grafica in alta risoluzione 640x200 pixel
per C-128. Gestione magazzino per Commodore 128
Novita e nuovi prodotti. Routine alternate Kernel-Disco. La
stampante MPS 1000. Corso di programmazione in LM. su
C-64. Software Gallery: Tomahawk, Flight Simulator II,
Partner 128, Deluxe Paint Il, Defender of the crown,
Blood'n guts, '43 one year after, Mind Walker, Thai boxing,
Skyfox Software Helpline: Flight Simulator Il, View to a kill
Ultima IV

L'AMIGA
E LA COMPATIBILITA
IBM: IL SIDECAR

NUMERO 2/87 - Il Consumer Electronics Show: servizio
speciale sulla nota rassegna di Las Vegas. Nuovi nati nella
famiglia Commodore: Amiga 500 e 2000 Nuove istruzioni
del chip 8502 utilizzato come CPU nel Commodore 128. La
videodigitalizzazione: un‘analisi del processo di video-digi
talizzazione unito all'esame di due noti digitalizzatori per
C-64/128 ed Amiga. Batch file con I'Amiga: introduzione
alle potenzialita operative dell’ AmigaDOS. Corso di pro-

a

LIMPIEGO DEl COMPUTER

g e in LM il Commo- u Dl €0
dore 64 La produzione di «The Bard's Tales: intervista in L MLGUGU QPETTAOCOELUU

esclusiva per Commodore Gazette. Gestione di un club:
Iistato per C-64 Protector 128 protettore di programmi per




C-128. Geos: le chiavi del regno. Nuove potenzialitd per le macchine ad 8 bit della Commodore. Copie bit a bit sul 1541. Software Gallery: American
Challenge e America’'s Cup, Page Setter, The Inheritance, Webstars, Vera Cruz, Agent Orange, S.D.1., Sinbad, Turbo Pascal, EDNA, Power Cartridge.
Software Helpline: Oo-Topos.

NUMERO 3/87 - Commodore Italiana: gli assi nella manica per il 1987. | nuovi Commodore Amiga 500 e 2000: alla scoperta delle potenzialita
operative dei nuovi nati in casa Commodore. CeBit '87: servizio speciale sui nuovi prodotti presentati dalla Commodore Tedesca. Roma Ufficio '87. La
famiglia di programmi Geos: le applicazioni dedicate e la nuova versione per C-128. Corso di Programmazione in L.M. su C-84. Find 128: utility per
C-128. Commodore Show San Francisco: servizio speciale sulla nota rassegna californiana. Il Software Sistema dell'’Amiga. Catalogazione Dischi per
C-128: listato per C-128. Il disk drive OC-118: prova hardware. Dump 128: listato. Velocizzatori e disk drive 1541. Scroll list 128: listato. Software

allery: Balance of Power, Silent Service, Portal, Graphic Adventure Creator, Melody Hall's
Printware Series, Cyborg, Twin Tornado, Thanatos, The Ket Trilogy. Software Helpline: Leather
Goddesses of Phobos.

NUMERO 4/87 - Obiettivo Telematica: la telematica spalanca le sue porte al C-64 rendendo
accessibili Videotel e Pagine Gialle Elettroniche. La Commodore cambia volto: servizio speciale.
Basic 8.0: sistema grafico per Commodore 128 che consente risqluzioni di 640x200 pixel e
fornisce 50 nuovi comandi Basic. Desktop publishing con I'Amiga: rassegna di programmi di
desktop publishing realizzati per I'Amiga. La stampante MPS 1200: prova hardware della nuova
periferica Commodore. Amigraf: listato in Amiga BASIC per tracciare il grafico di funzioni
matematiche. Il Consumer Electronics Show di Chicago: Servizio speciale. Nuovi comandi e Ram
Disk: Utility per C-128. Disk Sector Editor: listato per C-128. L'hardware dell'’Amiga. Bank Data:
archivio di nomi e indirizzi per C-128. Corso di Programmazione in LM per C-64. Software Gallery
Bureaucracy, Faery Tale, Uninvited, Murder on the Atlantic, Deathscape, Frankenstein, Up
Periscope!, Barbarian, 500 cc Grand Prix, Logistix, Superbase. Software Helpline: A View to a Kill

1 NUOVI
IMODORE
AMIGA 500 E 2000

6425776

10 1A TLEMA
LR

IL SOFTWARE
MUSICALE PER

GEOS PER 2
COMMODORE 128 L'AMIGA

NUMERO 5/87 - Computer grafica nella ricerca: I'uso dell' Amiga nel campo della ricerca scientifica
Software Musicale per 'Amiga, non piu solo un gioco: rassegna dei migliori programmi per la
creazione ed esecuzione di musica disponibili per I'ultimogenito Commodore. L'Amiga 2000 e la
Compatibilita IBM: un'introduzione al modello 2000 e alla compatibilita IBM XT attraverso la scheda
A2088 I'Amiga: il awio del gioiello della Commodore. Corso di
ein macchina il Ct 84 L'Hardware
dell’Amiga: alla scoperta dEHE caratteristiche strutturali del’Amiga. Il Comdex di Atlanta: servizio
speciale. Codici in data C-128: utility per Commodore 128. Amiga 3D: animazione grafica
tridimensionale con I'Amiga. Append Merge: listato per C-128. Semper Sperum: listato per C-64 per
la pianificazione delle giocate al Lotto. Bank Data. La produzione di Adventure nel nostro Paese:
intervista con la Arscom di Genova. Software Gallery: the Mirror Hacker package, ProWrite, Guild of
Thieves, Barbarian, Defender of the Crown, Denarius, Revs Plus, Inheritance 2, Kinetik, The Three Musketeers, Galileo. Software Helpline: Trinity.

\)
S
NOME E COGNOME
INDIRIZZO
CITTA C.A.P.

DESIDERO RICEVERE | SEGUENTI NUMERI ARRETRATI:

PER UN TOTALE DI LIRE (lit. 12.000 ognuno):

[0 ALLEGO ASSEGNO BANCARIO
O ALLEGO FOTOCOPIA DELLA RICEVUTA DEL VAGLIA POSTALE

FIRMA

RITAGLIARE (SI ACCETTANO ANCHE FOTOCOPIE) E SPEDIRE A:
COMMODORE GAZETTE - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano




COMMODORE E DIDATTICA

ESPERIENZE DIDATTICHE A CONFRONTO

UNA BRUTTA MALATTIA:
L’“ANSIA INFORMATICA”

Scetticismo, rifiuto, riserve
mentali: a volte, scrive un nostro
lettore, i problemi psicologici de-
gli insegnanti rallentano I'ingres-
so dell'informatica nella scuola
pitt della mancanza di attrezzatu-
re.

L’attuale dibattito sull’'introdu-
zione dell'informatica nella scuo-
la riceve quotidianamente nuovi
contributi per spiegare, illustra-
re, discutere i possibili impieghi
dell’elaboratore nell’insegna-
mento/apprendimento; impieghi
che —si ha ragione di credere — in
un futuro non lontano diverran-
no anche telematici oltre che
didattici.

Tuttavia, a nostro avviso, in
questo dibattito non si ¢ sufficien-
temente chiarito un problema
che, se non risolto in tempo,
potrebbe ulteriormente ritardare
I'entrata del computer nel mondo
della scuola; non tanto in quello
delle scuole secondarie (inferiore
e superiore), quanto piuttosto,
quello delle elementari. Si tratta
cioe dell’accettazione della mac-

china - in sé e come sussidio
didattico — da parte dei singoli
insegnanti.

In un sondaggio abbastanza
recente, relativo a quest’ultimo
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ordine di scuole, si & potuto
constatare che, nonostante un
cospicuo numero di docenti (89%)
si sia dimostrato favorevole al
computer (o per lo meno non
abbia sollevato obiezioni al suo
uso), una percentuale non irrile-
vante (11%), si ¢ invece pronun-
ciata nettamente contraria. Que-
sto dato non ¢ trascurabile se si
pensa che alle medie solo il 4%
degli insegnanti ha riserve sull’u-
so didattico dell’elaboratore; per
non parlare, poi, delle superiori
dove questa percentuale di obiet-

Questa rubrica si basa
sulle testimonianze di insegnanti
¢ alunni interessati
all’introduzione dell’informati

nel settore
didattico-educativo.

Ogni contributo
(articoli, foto, annunci, disegni,
esperienze), verra
esaminato con il massimo
interesse per Ueventuale
pubblicazione.

1l materiale —che non verra
restituito~ deve essere
inviato a:

COMMODORE GAZETTE
Commodore e didattica
Via Monte Napoleone 9

20121 Milano

tori scende all’1,9%.

Una vena di pigrizia?

Al dila dei motivi psicopedago-
gici e didattici addottati da chi
non vede di buon occhio nelle
aule questo nuovo e versatile
strumento, ¢ lecito supporre che
la diffidenza e la resistenza susci-
tate dalla macchina abbiano radi-
ci e motivazioni piu profonde, di
natura prevalentemente psicolo-
gica, anche se in qualche caso si
puo legittimamente sospettare
una vena di pigrizia.

Che il computer faccia paura
non ¢ una novita: tutte le innova-
zioni lo fanno, in misura maggio-
re o minore. Tuttavia, poiché
siamo esseri intelligenti e con
secoli di civilta alle spalle, do-
vremmo essere capaci di ridimen-
sionare questa paura e saper
guardare al nuovo con piu tran-
quillita, pia distacco. Mai comun-
que con categorici pregiudizi che
escludono la possibilita di conti-
nuare qualsiasi dialogo. Quante
volte, accanto a colleghi incuriosi-
ti, ne abbiamo sentiti altri liquida-
re il discorso semplicemente con
un: “ah, io di computer non so
niente”, e abbiamo capito che mai
ne avrebbero voluto sapere. Capi-
vamo, anche, che per queste per
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sone il computer sarebbe stato
qualcosa di estraneo alla loro vita,
al loro modo di vedere le cose.
Qualcosa di un po’ fastidioso,
forse. Non vi & nulla di particolar-
mente criticabile nell’elaboratore
e nel suo impiego: eppure la vaga
conoscenza delle sue potenzialita,
che molto spesso viene attraverso
canali d’informazione non sem-
pre precisi o attendibili (film o
storie di fantascienza, notizie date
talvolta frettolosamente da stam-
pa non specializzata ecc.), crea
ansia: l'ansia informatica, po-
tremmo chiamarla. Un’ansia che
a sua volta determina atteggia-
menti di scetticismo, rifiuto, non
accettazione interiore dell’ogget-
to che sembra materializzare que-
st’angoscia e, al contempo, esser-
ne la causa.

L’iniziativa del Ministero
non basta

Di fronte a queste realta perso-
nali, i problemi posti sia dal
ministero della Pubblica Istruzio-
ne c_ol suo piano nazionale sia da
alt}‘l enti o associazioni — proble-
mi riguardanti piu che altro il

come” introdurre l'informatica
nella scuola e il “da parte di chi”
(primi formatori ed esperti nei
corsi di aggiornamento, forma-
zione dei formatori di “seconda
generazione” e cosi via) — acqui—
stano un’importanza praticamen-
te secondaria. Infatti ¢ facile
dedurre che finché questi inse-
gnanti non accetteranno il com-
puter, a nulla varranno le iniziati-
ve accennate. Se verranno loro
imposti frequenteranno si i corsi
di aggiornamento in informatica,
ma poi? Cercheranno sempre di
evitare progetti o programmazio-
ni didattiche che implichino I'uso
d.ell’elaboratore, ribadendo che
di quest’aggeggio infernale loro“-
non sanno niente” o “non se
n’intendono”...: vero ¢ che nem-
meno mostrano la minima seria
intenzione d’intendersene. E qui
che, in chi osserva il fenomeno,
s'insinua il dubbio della pigrizia:
se € vero, come € vero, che questi
colleghi hanno delle difficolta

psicologiche d’approccio al com-
puter, ¢ altrettanto vero che spes-
so fanno ben poco per rimuoverle
e superarle.

Garbati Silenzi

Si dira, forse, che chi si dimo-
stra refrattario all’impiego didat-
tico del computer appartiene a
una sparuta minoranza rispetto a
chi ne riconsce e apprezza i
vantaggi. In generale indubbia-
mente & cosi. Tuttavia questa
minoranza ha un peso determi-
nante negli ambiti locali, nelle
singole scuole o direzioni didatti-
che: un peso tale che, da minoran-
za in generale, diventa maggio-
ranza con potere decisionale, un
potere che si concretizza in quei
collegi docenti nei quali un punto
all’ordine del giorno concerne la
spartizione di (pochi) fondi dispo-
nibili per I'acquisto di sussidi e/0
altro materiale utile ai quotidiani
compiti del docente. Si propone
di acquistare registratori, proiet-
tori, lavagne luminose, persino
videoregistratori; ma quando un
insegnante, un po’ piu informato
degli altri, suggerisce di compra-
re un piccolo home (e !'111121a[1ya
& magari ben accolta dai colleghi),
si vede bocciare la proposta nella
sede ufficiale del collegio docenti,
se non apermmente. alt‘raversg)
garbati silenzi. Non decisi Fiﬁ}l[l,
intendiamoci, soltanto garbati si-
lenzi. Come in attesa che la perso-
na che ha fatto una proposta
simile si accorga della propria
gaffe (e, perché no, chieda anche:‘
scusa). E cosi il computer non si
compra e il processo di informa-
tizzazione della scuola viene ri-
mandato, in una situazione che
diventa gattopardesca: si parla di
cambiar tutto per non cambiare
in realta nulla. O almeno questo
avviene in quelle scuole dove si
svolgono collegi docenti del tipo
descritto.

Quanti sono
docenti preparati?

La riserva pitt o meno palese
verso il computer puo condurre a

COMMODORE E TTICA

un impensato stato di cose, anche
in quelle scuole che dispongono
di uno o piu personal. In altre
parole, se nei decenni addietro la
ricerca tecnica ha facilitato enor-
memente i rapporti uomo medio-
macchina, rendendo possibile
I'informatica di massa e la scom-
parsa della figura del program-
matore inteso come Sommo Sa-
cerdote Intercessore tra Cervello
Elettronico (come veniva impro-
priamente chiamato I'elaborato-
re) e noi comuni mortali, ora in
molte scuole tale figura sembra
rinascere dalle ceneri sotto le
spoglie del o dei docenti “che
sanno usare il computer”. E un
paradosso facilmente constatabi-
le: basta chiedersi quanti tra i
molti insegnanti che hanno fre-
quentato un corso di aggiorna-
mento in informatica saprebbero
veramente sedersi con disinvoltu-
ra alla tastiera e adoperare il
computer per i propri fini didatti-
co-curricolari.

Nella scuola elementare, poi —
dove, come si & visto, vi & la pit
alta percentuale di restii all'im-
piego dell’elaboratore — si assiste
a un altro tipo di paradosso:
proprio dove i concetti fonda-
mentali e il sempre vivo dibattito
teorico sull’'Intelligenza Artificia-
le dovrebbero esser assai familia-
ri, sono di fatto sconosciuti e
ignorati. Chi pit di un maestro,
infatti, s’interroga quotidiana-
mente, osservando i propri scola-
ri, sul modo in cui essi ragionano
e apprendono? E questo, in senso
lato, non lo fanno anche gli
studiosi di I.A.? Poiché, come
dice Papert, «per creare una mac-
china capace d’imparare, si deve
studiare a fondo la natura dell’ap-
prendimento», arrivando a con-
cludere che «& da questo genere
di ricerca che deriva la pitt ampia
definizione di Intelligenza Artifi-
ciale: quella di una scienza cogni-
tiva».

Un problema
di natura personale

Finora si & cercato di porre in
rilievo e riflettere su un problema
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che ci pare tutt’altro che irrile-
vante, anzi, gravido di conse-
guenze negative per il rinnova-
mento della didattica. Ci si rende
conto, peraltro, che la sua soluzio-
ne puo fare ben poco affidamento
su interventi esterni alla scuola,
anche massicci e ben organizzati,
in quanto la sua peculiarita sta
proprio nella sua natura psicolo-
gica e individuale. E il singolo
insegnante, aiutato magari dal
collega un po’ piu entusiasta, che
deve intimamente convincersi
che I’elaboratore non ¢ poi quella
macchina diabolica, difficile da
usare, né ¢, soprattutto, strumen-
to di imprevedibili quanto irrepa-
rabili sviluppi, o peggio, sinonimo
di videogiochi da bar. Lui solo,
nella sua personale discussione
interiore, puo intravedere o in-
tuire le potenzialita didattiche del
computer e le vie alternative,
talvolta piu efficaci, che esso pud
offrire. Non in sostituzione, bensi
accanto ai tradizionali percorsi
tracciati nella programmazione
didattica. Purtroppo, dei vantag-
gi dell’elaboratore ci si accorge
soltanto adoperandolo: prima
con prudenza, poi con sempre
maggior sicurezza, mai, in ogni
caso, rifiutandolo a priori o la-
sciandolo impolverare in qualche
aula chiusa della scuola. Chi assu-
me un atteggiamento simile ren-
de sterile il futuro. Il futuro
proprio — e quel che piu conta — il
futuro delle generazioni della cui
crescita e maturita intellettuali,
come insegnanti, siamo ogni gior-
no responsabili.

Stefano Franzato

SEMINARI BSD e IRRSAE
SUL SOFTWARE
DIDATTICO

La BSD e 'IRRSAE Liguria orga-
nizzano una serie di seminari
relativi all’'uso del software didat-
tico. I seminari si tengono presso
la sede della BSD; sono a numero
chiuso, la partecipazione ¢ gratui-
ta; per partecipare € necessario
presentare domanda alla BSD.
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Programma dei seminari:
L’USO DEL COMPUTER
NELL’EDUCAZIONE MUSICALE
per: docenti della scuola
dell’obbligo.
a cura di: A. Gaggiolo, S. Dini
data: 27 ottobre 1987
ore 14,30 - 18

ESPERIENZE DI USO
DELL’ELABORATORE
NELL’INSEGNAMENTO
DELL’INGLESE
COME SECONDA LINGUA
per: docenti di scuola media
inferiore e superiore.
a cura di: Philip Swann
Institute of Educational
Technology, The Open
University.
data: 4 novembre 1987
ore 14,30 - 18.

INTELLIGENZA ARTIFICIALE
E DIDATTICA:
per: docenti di scuola media
inferiore e superiore.
a cura di: F. Caviglia, D.
Persico, L. Sarti Istituto
Tecnologie Didattiche - CNR
data: 25/26 novembre 1987
ore 14,30 - 18.

GLI EDITORI PRESENTANO
LE LORO COLLANE:
per: (_iocenti di scuola media
superiore.
a cura di: Dida-El S.r.].
data: 30 novembre 1987
ore 14,30 - 18.

SOFTWARE DIDATTICO
PER L’INSEGNAMENTO
DELLA MATEMATICA
per: docenti di scuola media
superiore.
a cura di: P. Forchieri, M.T.
Molfino Istituto Matematica
Applicata - CNR
data: 10/11 dicembre 1987
ore 14,30 - 18.

SOFTWARE DIDATTICO
PER PORTATORI DI
HANDICAP
per: docenti di tutti i livelli
scolari.
a cura di: British Council
data: 18 gennaio 1987
ore 14,30 - 18.

Seminario in lingua inglese con
assistenza per la traduzione.
Questo seminario sara tenuto
contemporaneamente alla mostra
di software didattico inglese:
“Software for special needs”, pro-
mossa dal British Council che si
terra presso la BSD nei giorni
18/19 gennaio 1988 con orario
9-12, 14-17.

IL COMPUTER NEL RECUPERO
DI PROBLEMI DI LETTURA
E SCRITTURA
per: docenti della scuola
dell’obbligo.
a cura di: D. Finzi, E. Pesenti,
A. Spadacini USL 12 Genova
B. Morchio, M. Ott Istituto
Tecnologie Didattiche - CNR
data: 28 gennaio 1988
ore 14,30 - 18.

BSD

Via all’Opera Pia, 11
16145 Genova
(0101308883)

MILANO: L’INFORMATICA
ALL’UMANITARIA

Per il terzo anno consecutivo la
Societa Umanitaria terra corsi di
programmazione in BASIC fra il
settembre 1987 e il gennaio 1988
a cui seguiranno corsi di secondo
livello tra il febbraio e il maggio
1988. 1 corsi sono rivolti agli
studenti dei trienni degli Istituti
superiori, ai neo diplomati o lau-
reati che intendano completare la
loro preparazione scolastica, ai
docenti e professionisti che desi-
derino ampliare ed applicare le
loro conoscenze alle tecnologie
informatiche.

I corsi hanno frequenza bisetti-
manale e prevedono 100 ore di
lezione (teoria + pratica).

La quota d’iscrizione, di L.
150.000, comprende:

— dispense complete con teoria

ed esercizi;

_ uso dei computer M-24

Olivetti;

_ tutti gli altri materiali

occorenti.

Societa Umanitaria

VIa Daverio 7

20122 Milano

(02/5461241) =

o O v =



COMMODORE HELPLINE

LA SOLUZIONE Al VOSTRI PROBLEMI HARD E SOFTWARE

D: Sono un quattordicenne da
poco possessore di un’Amiga
2000 ed avrei urgentissimamente
bisogno di una Vs. risposta in
merito alla compatibilita che pen-
savo totale dell’Amiga 500 con
I’Amiga 2000.

Il problema & questo: un mio
amico mi ha prestato alcuni gio-
chi che con il suo Amiga 500
fup?.ionano benissimo mentre nel
mio Amiga 2000 non vogliono
funzionare (ne funzionano circa 2
su 10). Come mai? E un “difetto”
perché si tratta di vecchi pro-
grammi Amiga 1000 destinato a
sparire con I'avvento dei nuovi
SOftware, oppure continuera an-
che in futuro? Quale potrebbe
essere la soluzione per farli fun-
zlonare? Mi necessita questo aiuto
urgentissimamente in quanto ho
a_disposizione ancora qualche
glorno per poter sostituire even-
tLl:dlmente I’Amiga 2000 con I'A-
miga 500. Cosa mi consigliate?

Flavio Sussi
Firenze

R: Un motivo che spesso ¢ da mettersi
in relazione al mancato funziona-
mento di alcuni programmi per
AI1000 e A500 sull’A2000 riguarda
la gestione della tastiera. In ogni
caso si tratta di un problema attri-

buibile alla scarsa cura che alcuni
programmatori hanno avuto nel
seguire le direttive di stesura dei
codici impartite dalla Commodore.
Dal momento comunque che la CBM
non intende modificare le sue mac-
chine, tutte le software house che
desiderano continuare a essere pre-
senti sul mercato stanno apportan-
do cambiamenti a quei programmi
che presentano problemi di malfun-
zionamento sui modelli 500 e 2000.

D: Sono un ragazzo di 13 anni,
possessore di un C-64 piu disk
drive e inoltre affezionato lettore
della Vostra rivista, grazie alla
quale ho potuto conoscere il mio
(spero) prossimo computer: I'A-
miga 500!

In attesa dell’acquisto vorrei
porvi alcune domande sul magni-
fico computer in questione:

Indirizzate qualsiasi Vostra
domanda inerente ai
computer Commodore
ed al software per essi

sviluppato a:

COMMODORE GAZETTE
Commadore Helpline
Via Monte Napoleone

20121 Milano

- Esistono comandi nell’Amiga
Basic, atti a gestire la sintesi
vocale del suddetto computer?
(perché non pubblicate un artico-
lo su questo argomento)?

- Se si collega I’Amiga 500
attraverso un modulatore video
ad un apparecchio televisivo, per-
siste il problema dello sfarfallio
dello schermo in alta risoluzione
interlacciata?

- Sono indeciso su quale stam-
pante abbinare all’Amiga 500; mi
ha affascinato la OKIMATE 20; &
una stampante affidabile e forni-
sce stampanti di buona qualita?
Esiste inoltre la possibilita di in-
stallare un PRINTER DRIVER per
la OKIMATE nel WORKBENCH
1.2?

Camisasca Matteo

Caddo di Crevoladossola (NO)

R: Il comando SAY TRANSLA-
TE$(TESTO DA PRONUNCIARE) @
sufficiente a far parlare 'Amiga e
Uarticolo “Suoni e musica con I’ Ami-
ga BASIC” apparso sul numero 3/86
tratta quanto da Lei richiesto. Lo
sfarfallio non viene eliminato con il
collegamento ad un apparecchio
televisivo. Della Okimate 20 parle-
remo in uno dei prossimi numeri; il
printer driver per la sua gestione ¢
gia presente nel Workbench venduto
insieme all’A500. ]




COMMODORE NEWS ’

NOVITA HARD E SOFTWARE DALL'ITALIA E DAL MONDO

ITALIA

ICONTROLLER

La Lago importa nel nostro
Paese I'IconTroller della Suncom
(L. 35.000), un nuovo tipo di
joystick per C-128 e C-64 da
applicarsi sul corpo macchina che
si rivela molto pratico special-
mente nell’'uso di GEOS.

Lago s.n.c.

Via Napoleona, 16
22100 Como
(0311300174)

ESCLUSIVA PER L’ITALIA
DELLA OCEANIC

Alla fine del mese di agosto &
stato stipulato a Milano all’hotel
Michelangelo il contratto di
esclusiva per I'Italia fra la MA-
GNETO PLAST di Verona rap-
presentata da Giuseppe Zanardo,
ditta importatrice di hardware, e
la OCEANIC ELECTRONICS rap-
presentata da John Lin, produt-
trice fra l'altro del floppy disk
drive OC-118N compatibile 100%
con il 1541, di cui & apparsa prova
hardware sul n. 3/87 di questa
rivista. Oltre ad altri FDD per
IBM, APPLE, la OCEANIC ha
annunciato l'imminente conse-
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gna del modello per AMIGA, 1010
compatibile; verra venduto allo
stesso prezzo del OC-118N cioe L.
278.000 (IVA esclusa).

Magneto Plast s.r.l.
Via Leida, 8

37135 Verona
(0451504491)

ESTERO

GEOPROGRAMMER

L’ultimo package della Berke-
ley consente di programmare con
tre applicazioni in standard
GEOS: geoAssembler, geoLinker e
geoDebugger (tutte contenute in
geoProgrammer, $69.95 - $5.50 di
spese postali).

Berkeley Softworks
2150 Shattuck Avenue
Berkeley, CA 94704

USA (0011415/6440883)

AEGIS AUDIOMASTER

La Aegis Development ha rea-
lizzato AudioMaster, un program-
ma per il campionamento e ’edi-

ing di suoni. Per $59.95, questo
rodotto consente di manipolare
ualsiasi suono digitalizzato, mi-
scelarlo con altri, alterarne la
forma d’onda e salvarlo come uno
strumento per utilizzarlo con altri
proorammi musicali.

«E possibile digitalizzare la vo-
ce umana» dice Pebber Brown,
project manager di Audio Master
«e modificando la forma d’onda

sullo schermo farla suonare come
quella di Max Hedroom in soli
pochi minuti».

AudioMaster funziona con qual-
siasi campionatore per Amiga
500, 1000 e 2000. La lunghezza
dei campionamenti varia a secon-
da della memoria disponibile.
512K consentono due minuti di
riproduzione, mentre con 8 MB si
arriva a cinque minuti.

Aegis Development
22100 Wilshire Blvd.
Suite 277

Santa Monica, CA 90403
(001/21313920735) USA

DEFCON 5

La Cosmi ha prodotto un gioco
di simulazione dello scudo stella-
re per C-64,/128 ($19.95), disegna-
to dal creatore di Super Huey:
Defeon 5.

Cosmi

415 N. Figueroa Street
Wilmington, CA 90744
USA

AIRBORNE RANGER

Airborne Ranger € un gioco di
azione e di tattica della Micropro-
se per C-64/128. Paracadutati
dietro le linee nemiche, armati di
M-16, baionetta e bombe, bisogna
attaccare i campi nemici...

Microprose

180 Lakefront Drive

Hunt Valley, MD 21030
(001/301/7711151) USA |
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Classified

SOFTWAR

Compro programmi di tutti i tipi per Amiga
500 e 1000. Inviare lista. Annuncio sempre
valido. De Carlo Antonio Via Pignataro, 40 -
88074 Crotone (Cz).

Via Per Modena 240 - 41035 Massa Fi. (MO) -
Tel. 0535/96369.

Vendo PRG News]ger Amiga a L. 7.000 cd.
compreso Disk DS/DO. Servizio novita softwa-
rea L.6.000 cd. Cappellari Andrea - Via A. De
Gasperi 42 - 36031 Dueville (VI) - Tel.
0444/591729.

Acquisto software per Commodore 64/128
inviare lista e prezzi a Frattola Gianpiero - Viale
Golgi 74 - 27100 Pavia.

Vendo 90 dischetti da 5% 1/4 per C-64, con
porta dischi da 100 a sole L. 150.000, Tel.
02/2154419.

Per cambio sistema cedo in blocco circa 300
dischi con programmi per C-64/128 + nume-
rosi manuali a L. 500.000 - Telefonare il
venerdi doop le ore 21. Mario Berardo - V.
Vittorio Emanuele 265 - 12042 Bra (CN) . Tel.
0172/421703

Dispongo di PRG radi

+ 1571 + MPS803 nuovill. Alderisio Andrea -
Sgorlin%Mirasole 41-20090 Opera (MI) - Tel.
02/5243626.

Vendo disk drive esterno per Amiga. Prezzo
trattabile. Cerco contatti con Amighi zona
Milano. Telefonare dopo ore 17. Chiedere
Farid. Tel. 02/800057.

Causa passaggio a sistema superiore vendo
Commodore 64 + Disk Drive 1541/C +
Monitor a colori 1702 + Registratore + 2
Joystick + Guida di Riferimento + Software
(GEOS, Easy Script...) a L. 1.500.000. Paolo
Scalabrini - Via al Bricco 11/7 - 16014
Campomorone (GE).

Scambio/vendo programmi per Amiga. Vasta
biblioteca. Telefonare o scrivere Gilardi
Antonio - Via Borromeo 9 - 22049 Valmadrera
(CO) - Tel. 0341/582949.

Scambio programmi per C-64 o AmiFa. Ho
circa 1500 programmi per C-64 e 200 per
Amiga. Scrivete rapidamente. Rocco Thierry -
6, Rue Poterie - 04500 Riez - France.

Programmi per Commodore 128, sia in modo
128 che CP/M, scambio. Disponibile vasta
biblioteca software con oltre 300 titoli. Inviare
lista a: Baralla Guido - Casella Postale 20 -
55040 Ripa (LU).

iali per C-64-
Spectrum fi i senza ia. Ven-
do riviste e libri, RTX CB e OM, antenne ¢
accessori CB e OM. Lista gratuita. Scrivete.
Calogero Bonasia - Via Pergusa 218 - 94100
Enna (EN).

Vendo Commodore 64, Drive 1541, stampan-
te MPS 803, registratore joystick competition
pro, Mouse Heos, Speedos, The Final Cartrid-
ge + 40 floppy contenenti i migliori programmi
¢ inoltre riviste con cassetta, manuali etc. Tutto
in perfette condizioni, 1.000.000, o

o

Cambio programmi per C e Amiga.
Ampia disponibilita manuali. Scrivere inviando

ropria lista a: Massimo Giagnoni - Via Selva 3
- 50014 Fiesole (FI).

Compro PRG per Commodore Amiga 500.
Sono interessato anche ai manuali. Scrivere a:
Mario Verini - Via Matteotti 10 - 54011 Aulla
(MS) - Tel. 0187,/409724 (ore 19-20).

—

Per Commodore Amiga cambio oltre 150
programmi, solo i migliori. Vendo per C-64/

28, tavoletta grafica L. 150.000 trattabili.
Vitrioli Pasquale - C.so Garibaldi 527 - 89127
Reggio Calabria - Tel. 0965/26105.

Scambio software di ogni genere. Non vendo
né compro. Ultime novita. Emiliano Peruch -
Via Alle Scuole 6 - Ghiffagno - Tel. 0323/
59529 (pasti). 7

Cambio programmi per C-64/128 su nastro.
Gli interessati possono rivolgersi a: Massimilia-
no Violante - Via Camillo Porzio 106 - 80139
Napoli.

Scambio, vendo,
Commodore Ami
tutti. Alessandro
60129 Ancona - T

compro_ programmi_per
Inviare la lista, rispo a
fini - Via Salvolini 3 -
071/3127

software per Amiga 500, molti pro-
grammi, ultime novita. Telefonare ore pasti
allo 0365/61361. Massima serieta.

Scambio programmi per Amiga e Atari St.
Rispondo a tutti. Molte novita. Scrivere o
telefonare a Softbusters - Box 301 - 1000
Lausanne 12 (Svizzera) - Tel. 021/325851.

Scambio programmi per C64 e manuali in
italiano. Cerco disperatamente GEOS V 1.3.
Inviare lista e offerte a: Tonazzi Arturo- Via S.
Giacomo 131 - 39050 S. Giacomo di Laives
(BZ).

Vendo 130 cassette per Commodore 64 oltre
1000 giochi; registratore magnum + duplicato-
re cassette, prezzo affare. Telefonare ore pasti
091/6253991.

Amiga, scambio e vendo software a prezzi
bassissimi. Arrivi settimanali. Bianco Massimo
- Via Polesine 10 - 74100 Taranto - Tel.
099/321906.

Compro programmi per C-64, cerco in partico-
lare “ultime vendo inoltre cartuccia
freeze frame a prezzo trattabile. Tel. 081/

Scambio idee istruzioni e software per GEOS
P JSA Cerco disperatamente
srabber (Desk Pack

o telefona a: 0 co
16 - 13062 Camedelo (V
9166. Rispondo a tutti.

bio/vendo programmi A
Ultime novita dagli USA a pre
ssibilita di abbonamento. Per ulteriori infor-
mazioni scrivere a: Crimaudo Vincenzo - Via
Corso Italia 33 - 91'26 Mazara del Vallo (TP) -
Tel. 0923/931302 - 945623.

Cambio programmi per C128. Solo modo 128.
Cerco in particolare i seguenti programmi:
BASIC 8,0, Fontmaster 128. Pagliaro Michele
- Via Cosenza 3 - 81034 Mondragone (CE).

c que, al miglior offerente. Livon Mario -
Via Udine 71 - 34071 Cormons (GO) - Tel.
0481/62477.

Vendo Modem Mod. 6499 a L. 120.000
trattabili. Inoltre scambio giochi per C-64
(disco o cassetta). spondo a tutti. Lemmi
Massimiliano - Via del Pirio 1278 - 57100
Livorno - Tel. 0586/579178. Telefonare ore
pasti.

Possibile vendita (termine 31/10/87) C-64 +
drive 1541 + registratore Commodore +
Monitor 1702 + stampante MPS 803 + centina-
ia di programmi, tutto in ottime condizioni. L.
1.200.000 (solo Roma). Per informazion
bio Minissi - Via Poggi D’oro 30 - 00179 Roma.

Vendo C 128 + 1541 + registratore completa-
mente nuovo un mese di vita + moltissimi tra i
migliori programmi (circa 120 dischi) a Lire

50.000. Tutto perfetto. Cristiano Fusi - Via S.
Allende 128 - 46010 Buscoldo (MN).

Causa doppio regalo vendo C 128 + registrato-
re + 2 joystick + monitor 40/80 a fosfori verdi
+ circa 100 programmi per C 128 modo 128 o
CP/M. Tutto In garanzia a L. 1.400.000.
Nirvana Cerne - Via Cherso 1 - 07040 Fertilia
(SS).

Occasione! Vendo Monitor CBM 1701 a colori
nuovo con input sia audio/video che RGB
adatto per C-64 o Amiga 500 con in regalo
software. Tel. 030/9140144.

Vendo C 128D (Drive 1571), stampante MPS
803, monitor a colori (Cabel), joystick, fastlo-
ad, 50 dischetti a L. 1.500.000 trattabili,
Imballi_originali ancora in garanzia e con i
manuali. Tel. 0974,/836507.

Cerco possessori di Commodore Amiga per
formare gruppo di acquisto software. Scam-
bio inoltre programmi_di qualsiasi genere
(arrivi settimanal). Ugo Bolzoni - 45100 Rovi-
go - Tel. 0425/22619.

Cambio programmi ¢ manuali Amiga. Massi-
miliano Govoni - Via 2 giugno 7 - 40066 Pieve
di Cento (BO) - Tel. 051,/974793.

Vendo vasta biblioteca di software CP/M-80
di pubblico dominio, ottimo per CBM-128.
Nuovi arrivi dai principali user group america-

i. Per lista esauriente inviare busta preaffran-
ancesco Caridi - Via Arena 6/3 -
filano.

HARDWAR

Vendo sistema completo C-64 + CN2 + MPS
803 ancora in garanzia + 1 joystick ¢ 3000
progr. su disco e cassetta + corso “Videobasic”
(21 cassette) per L. 890.000 trattabili. Telefo-
nare dalle 16.00 alle 18.00 chiedendo di
Andrea. Tel. 0833/726096. &

Compro, scambio programmi e li per
Commodore Amiga. Gli interessati possono
scrivere o telefonare ore serali. Liviano Vitali -

124 /SO

Regalo Monitor 9” B/N + Modem + PRG x
Modem a chi compra per L. 1.000.000 C 128

Vendo CBM 64 + registratore + joystick +
Disk Drive 1541 + cuftie acustiche + duplicato-
re cassette + cartuccia sprotector + 20 floppy
con PRG e portadischi 50 cassette con vari
PRG. Il tutto a L. 850.000 trattabili. Rosiello
Vincenzo - Tel. 011/347181. Telefonare dalle
ore 19 alle 20.30.

Vendesi C-64 nuovo, registratore, joystick,
1571 ancora imballato e in garanzia, manuali,
riviste varie, imballaggi originali, televisione in
bianco e nero, 10 giochi disco, 20 cassette.
Tutto a L. 1.400.000 trattabili. Tel. 0761/
418080.

Vendesi Amiga 1000 con monitor 1081 +

manuali + dischetti varia L. 1.700.000 ancora

in garanzia Commodore Italia. Per informazio-

ni: Cantelli Massimo - Via Corso 40 - 40051
(BO)Tel 051 /87197(




Vendo Commodore 64, registratore, stampan-
te Plotter 1520, Modem 300 Baud a parte
televisore Bianco/Nero. Carlo Daollo - Tel.
051/758031.

Vendo C 128 D + Turbo Disk + joystick +
migliori programmi su disco per C-64/128 +
manuale C 128 italiano e inglese, cad 3d e Geos
1.2 a L. 1.200.000. Scrivere o telefonare a:
Marco Canegallo - Strada Eremo 8 bis - 10020
Pecetto (TO) - Tel. 011/8608182.

Causa passaggio a sistema superiore vendo
Commodore 64 + Disk Drive 1541/C +
Monitor a colori 1702 + Registratore + 2
Joystick + Guida di riferimento + Software
(GEOS, Easy Script.) a L. 1.500.000. Paolo
Scalabrini - Via al Bricco 11/7 - 16014
Campomorone (GE).

Vendo stampante star SG-10 C in perfette
condizioni completa di software per Hardcopy
dello schermo e della pagina grafica. Roberto
Morassi - Via Palestro 11 - 51100 Pistoia - Tel.
0573/20436.

Vendesi Modem Hardtek MM30 completo di
interfaccia RS-232 per C64 nonché Modem
Hardtek Multistandard (V21 - V23) e n. 2
interfacce RS-232 per C-64 (manca HARD-
TEK ed E.V.M.). Telefonare ora cena a
0187/22387 ¢ chiedere di Riccardo.

Sound Buggy Siel nuovo (usato solo un mese)
vendo a L. 100.00 causa cambio sistema.
Imballi originali, software su disco e cassetta,
manuale in italiano, occasione eccezionale!l
Mirco ZSanca- P.le Fermi 3 - 46035 Ostiglia
(MN) - Tel. 0386/31657 (ore pasti).

VARIE

Cerco utenti Commodore Amiga (in partico-
lare 2000) per scambio programmi, manuali,
informazioni. Astenersi perditempo! Mario Sa-
voia - Via Udine 22 - Bertiolo (UD) - Tel.
0432/917520.

Compro a L. 4.000 'uno i numeri 1-2-3 (anno
1986) di Commodore Gazette, in discrete
condizioni. Solo zona Milano e provincia.
Bevilacqua Luigi - Via ]. Kennedy 8/E - 20060
Bussero (MI) - Tel. 02//95038413.

Cerco utenti Amiga per scambio di program-
mi/hardware. Scrivere a: Manco Luciano - Via
Appia 156 - oppure telefonare a 0823 /436326.

Cerco soci per formare un gruppo d’acquisto
1

sima serieta e organizzazione. International
Commodore Club - Via Ruffini 13/Via Molise
3 - 62012 Civitanova (MC).

Amiga User Center cerca possessori di Amiga
per scambio informazioni e programmi. Per
informazioni rivolgersi a: Luca - Tel. 02/
5062379 dalle ore 8,30 alle 10,00.

Iscriviti al Mapo Soft Club per Amiga e CBM
64. Disponibili gratuitamente moltissimi titoli.
Telefonare o scrivere a: Guasconi Marzio - V.
Paisiello 8 - 20052 Monza (MI) - Tel. 039/
733989. Telefonare dopo le ore 20,00.

I1 Commodore Club Afragola dispone di
22.000 PRG per C 128/64 e Amiga, che mette
a_disposizione dei suoi soci. Rivolgersi a:
Massimiliano Afiero - C.so Italia Isol. 11 -
80021 Afragola - Tel. 081/8697713.

software per I'’Amiga e C 128 ed event
hardware. Silvano Bompieri - Sda dei colli 60 -
46040 Monzambano (MN).

Compro numeri di marzo e aprile 1987 della
rivista “Byte” americana (pago L. 22.000).
Compro C-64 + floppy (senza software) o C-64
executive solo se vera occasione. Telefonare
ore serali 0331/909183. Chiedere di Luigi.

Amigo contatta possessori Amiga per scam-
bio hardware/software ed esperienze. Tel.
0223/436326 (Ce).

E nato cap Amiga U.G. per Amiga. Le migliori
news dall’estero. Sconti su prodotti e servizio
novita software. Enjoy! Cappellari Andrea. Tel.
0444/591729.

Corrispondiamo con tutti i possessori di
Amiga. Non ¢ richiesta quota associativa per
aderire al nostro User Group. Richiedeteci o
inviateci la lista_programmi. Gia 800 titoli
disponibili. M.G.D.A. Amiga Sotf Club - Cas.
Post. 6 - 27028 S. Martino Sicc. (PV) - Tel.
0382/86473.

Offresi lavoro trascrizione di indirizzi, a
domicilio; ottimi guadagni. Per informazioni
scrivere senza impegno a: Fabio Minissi - Via
Poggi d'Oro 30 - 00179 Roma. Allegare
francobollo per rapida risposta.

o Commodore C64, registratore G2N.
&eo':gwr o colori 1702, drive 1541, Modem
Fdter MM 300. Tutto a L. 1.000.000. In piu

tta grafica koala painter. 2 cartridges. Go
foppY disk e oltre 70 cassette di pProgrammi, e
of Plie di articoli e riviste con trucchi e
,-.‘,‘Lc ammi del 64 (piu di cento, con archivio
cl’glronif" gi pronto) a Li.t 200.000. Mario
Tel. 06/872055.

tavole

Acquisto manuali “Amiga BASIC” e “Intro-
duction to the AMIGA?” in versione italiana.
Gaspare Asta - Via Po 4 - 58033 Casteldelpiano
(GR) - Tel. 0564/955606. Telefonare ore 20.

L’A.N.S.I. Club cerca nuovi soci in tutta
Italia. Software e hardware per Amiga, IBM,
C-64. A.N.S.I. Club - Via Borromeo 9 - 22049
Valmadrera (CO) - 0341/582949.

Amiga User Club Italy cerca aderenti. Iscri-
zione e bollettino mensile gratuiti. A.U.C.I. -
Viale Tito Livio 200 - 00136 Roma - Tel.
06,/348358.

A io a tutti i isti: il Leosfot

COMMODORE CLUB

a buon prezzo monito_r .Commodore
olori come nuovo 14/16 pollici. Telefonare
ot 001/6253991.
——————— = ser C-64 a buon prezzo che
tampante per C_-64 a buon prezzo che
Sﬁrczf{:xaﬂwme funzionante e con relativi
;rl‘zlxnr)\n;\]i d'uso. Scrivere a Danieli Giuseppe - via
Colle Pizzuto 26 - Alvito (Fr) - 0776,/504539.

Cerco

e R
Vendo C-64, Registratore, .dnve 1541 (in
garanzia), 2 joystick (Micro S_\\'nch),. irged.Dr_)s.
porta dischetti (nuovo), 70 dischetti dei miglio-
ri programmi (giochi, utilities, gestionali), ma-
nuali e libri a sole L. 600.000. Mastesic Dimitri
via R. Mondolfo 11 - Bologna - Tel. 051/
452652.

390.000 pia il)esc di spedizion
Crocetta, V.le dei C: i24 0
franco Veneto - Tel.

Vendo Amiga 1000 in perfette condizioni e
completo di tutto, pia molti programmi e
manuali a L. 1.600.000. Affrettarsi. Telefona-
re ore serali o scrivere a Benso
Correnti, 65 - 10136 Torino -
367276.

ero - C.so
Tel. 011

Inter 1C dore Club, il club per gli
utenti di sistemi Commodore 64 ¢ 128. Mas-

Club Amiga & C64 offre a tutti i suoi soci
migliaia di programmi gratis (con le ultime
novita). Per iscriversi o ricevere maggiori
informazioni scrivere a: Leosfot Club Amiga &
64 - Via Seb. Nicastro 4 - 91026 Mazara del
Vallo - Tel. 0923/945623 - 931302

CLASSIFIED DI COMMODORE GAZETTE E UN MODO ECONOMICO PER INFOR-

MARE LA PIU VASTA UTENZA COMMODORE SUI VOSTRI PRODOTTI O
SERVIZI. GLI ANNUNCI NON A SCOPO DI LUCRO, INVIATI DA PRIVATI,
VENGONO PUBBLICATI GRATUITAMENTE (COMPILARE L’APPOSITA SCHEDA
DI SERVIZIO LETTORI).

Quote: 15.000 lire per linca, minimo 4 linee. Aggiungere 5.000 lire per ogni parola in
grassetto 0 50.000 lire per I'intero annuncio in grassetto.
Condizioni: pagamento anticipato. Vengono accettati
devono essere intestati a: IHT GRUPPO EDITORIAL
Forma: gli annunci sono soggetti all’approvazione dell’editore e devono essere scritti a
macchina o in modo molto chiaro. Una linea equivale a 40 lettere, spazi tra le parole compresi.
Pregasi sottolineare le parole che si intendono scrivere in grassetto.
Informazioni generali: gli inserzionisti devono sempre specificare nome e indirizzo completo.
Gli annunci appariranno nel primo numero disponibile dopo il ricevimento.
Data di chiusura: il 10 del mese precedente alla data di copertina (per esempio il numero di
iugno chiude il 10 maggio).
nviare il materiale a:
IHT GRUPPO EDITORIALE
UFFICI PUBBLICITARI
/IA MONTE NAPOLEONE 9

cg:\i e vaglia postali. Gli assegni

Vendo per Commodore 64/128 mouse drive
Commodore 1351, Light Pen Buona Qualita 2
L. 100.000. Righi Marcello Via Grilloni
22100 Como.

Vv

20121 MILANO
Al i C {ore Gazette nons
inserzionisti ¢ /o dei lettori. Nessuna
di qualsiasi tipo.

sume responsabil

ain caso di reclami da parte degli
sponsabilita ¢ altres

ccettata per errori e /o omissioni




Indice degli Inserzionisti —————

Servizio lettori Pag. * Questo inserzionista preferisce esse-  Direzione vendite spazi pubblicitari:
re contattato direttamente. Per rice- _

= vere informazioni sui prodotti pubbli- IHT Gr“PP%Ed“a"“’le S.r.l.

- Bytec el cizzati in questo fascicolo cerchiare il Commodore Gazette

Uffici Pubblicitari

Circe Electronics... Via Monte Napoleone, 9

Commodore Gazette

corrispondente numero del Servizio
Lettor1 presente nella scheda riporta-

1l i i Tel. 02 l72914;\;[;'1 99492
b ta nella pz\gma successiva. el. >
....... 35,45,73,107,116,117

Telex 334261 IHT I - Telefax
* DDC Service.... 784021

Questo indice ¢ da considerarsi come

* un servizio addizionale. L'Editore
non si assume alcuna responsabilita
* per eventuali errori e/o omissioni.
- , Indirizzare eventuali lamentele ri-
* y guardanti gli inserzionisti a:
%

C&rfngnoc}l’orgb?azetle
ici Pubblicitari
Lago Relazioni Inserzionisti
* Lasernet... A Via Monte Napoleone, 9
* Magneto Plast.....cosese 20121 Milang

Nessuna responsabilita viene altresi

assunta dalla Commodore Gazette

per eventuali problemi di qualsiasi

natura con gli inserzionisti. La re-
si)'onsabi]it;‘x 1 quanto pubblicato ne-
gli spazi pubblicitari & esclusivamente
el committente.

OTTOBRE

NEL PROSSIMO NUMERO

B Intervista esclusiva - Intervista al Techni- B L’Hardware dell’Amiga - Continua il
cal Manager per I'Europa della nostro viaggio alla scoperta delle
Commodore.

caratteristiche strutturali dell’Amiga.

B Mandelbrot Generator - 11 celebre“Man-
delbrot display” in un listato per Amiga. B 11 Commodore PC 1 - La prova del nuovo
IBM compatibile della CBM.

B Le espansioni RAM - La prova delle nuove

espansioni di memoria per C-64 e C-128. ; s e
P P 28 B Corso di programmazione - L’undicesima

parte del nostro corso in LM per C-64.

B GEOS 128 - Un approfondito esame della
versione per C-128 del sistema operativo

della Berkeley Softworks. B C-64/128 e Amiga - Listati e sorprese.

126 / SO0




SERVIZIO LETTORI

valida fino al 31 dicembre 1987

Questa scheda &

A Quts go soguants programmi possedata

21 Goon
2 Educat

53 Fianra taman

24 Gata

o
o7 Database

Unites
Musical

Protessiona (business)
Tolocomunicazion

"Z3ea

Altro (specificare) —

pandara in software ner prosem 6 masi?

2011000400 00
1 0001 000 000
118 P8 00000

7 forsmen
8 Espansione & memonia
9 Tavolora Graiica

410 Lignt per

11 Altro (speciticare)

821 14
¥ Oush computer utizzatw?
en o 8 Avgs
§3E 1§ Amas 2000
53 € e
sgio 15 Aiid specicar
G Ouanta persone utkzzano i vostro computer?
a4 =% 40 pu
i1} 8 hasbino
. Oush stampant possedete?
Y] 1550
52
EH
G4
58
i3 5
57 Epson near
E - il e
1 Quah istem: Commodora mtendet acqustare nel tuturo?
B E8s A A 500
52 C0 5§ Amga 1000
55 Gizeo 1 Amge 2000

J Ingicate i VoS0 interesse su una scala da 1 @ 5 (1 MINMo. § Massimo) per le S8gueNt: appiicazion: del computer
1 Busine: 7 Gratiei

3
h
5
6

K 56 non siete un abbonato cerchiate 1

Educative
Finanza famibare

inicazion:

Telocomur
Programmazione

12 Altro (specihicare)

L Se volets abbonarvi cerchiate 6 ed allegate | mporto relativo

"

SERVIZIO LETTORI

Questa scheda é valida fino al 31 dicembre 1987

o seguent programm: possedeto”

3 Inacato 4 vostio s

revesso su una scale da 1 3 (1, miemo. 5 massmo) pe ls seguent appicazin: Gl computer
7 Grat

3 Fm.lrxn Tamaare

H

X 8 non wete un abbonato cerchiate |

Fotscomuncas
8 Prog.ammaziona

zions

tizzano i vostro computer?

8 Uyies

19 blotassonan Gusness)
12 AS apecincarer —

Espansions & memoria
9 Tavoletta Grafica
10 pon
" (specificare)
s e
@15 ore

4 4opu
Ness:

§ Amaa 1o

Mo
Word processing
m Dazabaso

12 3ve tepechcare)

L 8 voleto abbonarv: cerchiate 6 00 alleGaLe | MPOIo (GO

W Suggenment

Sarvizio Letion: Per rcovere maggion mlormazon: su
| numen vicno al annuncio st
o neio TpoaiG nel oo 6 Questo u

zionsy delta Commodore Gazzatte, carshuate  relavo
firancata

u’:m-m meceiaa ai'niaeio G e Bust 8
in breve ‘ote cettagiate nt

ia tempo. rcevers zions dagh stess:
inserzionist
16 11 18 21 | 151156 181 186 171 | 301 306 311 316 321 | 451 456 461 466 471
2 7 12 17 22 | 152157 162 167 172 | 302 307 312 317 322 | 452 457 482 467 472
3 8 13 18 23 | 153 158 163 168 173 | 303 308 313 318 323 | 453 458 463 468 47:
4 9 14 19 24 | 154 150 164 169 174 | 304 308 314 319 324 | 454 450 454 489
§ 10 15 20 25 | 155180 165 170 175 | 305 310 315 320 325 | 455 460 485 470 475
26 31 36 41 46 [ 176181 186 191 196 | 326 331 336 341 346 | 476 481 486 491 496
27 32 37 42 47 | 177 182 187 192 197 | 327 332 337 342 347 | 477 482 487 492 497
28 33 38 43 48 | 178 183 188 193 198 | 328 333 338 343 348 | 478 483 488 493 498
29 34 39 44 49 | 179 184 189 194 199 | 320 334 330 344 349 | 479 4B4 489 494 499
30 35 40 45 50 | 180 185 190 195 200 | 330 335 340 345 350 | 480 485 490 495 500
51 5 61 66 71 | 201206211216 221 [ 351 356 361 366 371 | 501 506 511 516 521
52 57 62 67 72 | 202207 212 217 222 | 352 357 362 367 372 | 502 507 512 517 522
53 58 63 68 73 | 203208 213 218 223 | 353 358 363 368 373 | 503 508 513 518 523
54 64 69 74 | 204 200 214 219 224 | 354 359 364 369 374 | 504 509 514 519 524
55 60 65 70 75 | 205210 215220 225 | 355 360 365 370 375 | 505 510 515 520 525
76 81 B6 91 96 | 226231236 241 246 | 376 381 386 391 396 | 526 531 536 541 546
77 82 87 92 97 | 227 232237 242 247 | 377 382 387 392 397 | 527 532 537 542 547
786 83 88 93 98 | 228 233 238 243 248 | 378 383 388 393 398 | 528 533 538 543 548
79 84 BS 94 99 | 229 234 239 244 249 | 379 384 389 394 399 | 529 534 539 544 549
BO 85 90 95100 | 230 235 240 245 250 | 380 385 390 395 400 | 530 535 540 545 550
101106 111 116 121 | 251 256 261 266 271 | 401 406 411 416 421 | 551 556 561 566 571
102 107 112 117 122 | 252 757 262 267 272 | 402 407 412 417 422 | 552 557 562 567 572
103 108 113 118 123 25:1 58 263 268 273 | 403 408 413 418 423 | 553 558 563 568 573
104 109 114 119 124 259 264 269 274 | 404 409 414 419 424 | 554 559 564 569 574
105 110 115 120 125 255 260 265 270 275 | 405 410 415 420 425 | 555 560 565 570 575
126 131 136 141 146 | 276 281 286 291 426 431 436 441 446 | 576 581 586 591 596
127 132 137 142 147 | 277 282 287 292 297 | 427 432 437 442 447 | 577 582 587 592 597
128 133 138 143 148 | 278 283 288 293 298 | 428 433 438 443 448 | 578 583 588 593 598
129 134 139 144 149 | 279 284 289 294 299 | 429 9 444 449 | 579 584 589 594 599
130 135 140 145 150 | 280 285 290 295 300 | 430 435 440 445 450 | 580 585 590 595 600

Nome e Cognome

Indinzzo

Citta

Professione

Prov

Cap

Eta

COMMODORE GAZETTE e Settembre 1987

Servizio Letton:
nomero Troverete | numer! vicin all annuncio

tora otela
ail e o 100 QueSic 1aghangs I Drove. 1empD caverete GeMaguate mioimaton 4gl

er ncavere maggen mlormazin su grodots degk
at

1220 nportato

adeiia

o Sazzere. cor

Insorzionst
18 11 16 21 | 151156 16) 166 171 | 301306 311 316 321 | 451 456 461 466 471
2 7 12 17 22 | 152157 162 167 172 | 302 307 312 317 322 | 452 457 462 467 472
3 8 13 18 23 | 153156 163 168 173 | 303 308 313 318 323 | 453 458 463 488 473
4 9 14 19 N 154 150 164 169 174 304 309 314 319 324 454 459 464 469 474
5 10 15 20 25 | 155 160 165 170 175 | 305 310 315 320 325 | 455 460 465 470 475

26 31 36 41 46 176 181 186 191 196 326 331 336 34 346 476 481 486 491 496
27 32 37 42 47 177 182 187 192 197 327 332 337 342 347 477 482 487 492 497
28 33 43 48 178 183 188 193 198 328 333 338 343 348 478 483 488 493 498
29 34 44 49 179 184 189 194 199 329 334 339 J4a J49 479 484 489 494 499
30 35 40 45 50 | 180 185 190 195 200 | 330 335 340 345 350 | 480 485 490 495 500
51 56 61 66 71 201 206 211 216 221 351 356 361 366 371 501 506 511 516 521
52 57 62 67 72 | 202207 212217 222 | 352 357 362 367 372 | 502 507 512 517 522
53 S8 63 68 73 203 208 213 218 223 353 358 363 368 373 503 508 513 518 523
54 50 64 69 74 | 204 209 214 219224 | 354 350 364 369 374 | 504 508 514 519 524
55 60 65 70 75 205 210 215 220 225 355 360 365 370 375 505 510 515 520 525
76 81 86 91 96 | 226231236 241246 | 376 381 386 391 396 | 526 531 536 541 546
77 82 87 92 97 | 227232237 242 247 | 377 382 387 392 397 | 527 532 537 542 547
76 83 88 93 98 | 228 233 238 243 248 | 378 383 386 393 398 | 528 533 538 543 548
79 B4 89 94 99 | 229 234 230 244 249 | 379 384 389 394 399 | 529 534 530 544 549
80 85 90 95100 | 230 235 240 245 250 | 380 385 390 395 400 | 530 535 540 545 550
101106 111 116 121 | 261 256 261 266 271 | 401 406 411 416 421 | 551 556 561 566 571
102 107 112 117 122 | 252 257 262 267 272 | 402 407 412 417 422 | 552 557 562 567 572
103 108 113 118 123 | 253 258 263 268 273 | 403 408 413 418 423 | 553 558 563 568 573
104 109 114 119 124 254 259 264 269 274 404 409 414 419 424 554 559 564 569 574
105 110 115 120 125 | 255 260 265 270 275 | 405 410 415 420 425 | 555 560 565 570 575
126 131 136 141 146 | 276 281 286 201 206 | 426 431 436 441 446 | 576 561 586 591 596
127 132 137 142 147 277 282 287 292 297 427 432 437 442 247 577 582 587 592 597
128 133 136 143 148 | 278 283 288 293 298 | 428 433 438 443 448 | 578 583 588 593 598
129 134 130 144 149 | 279 284 289 294 299 | 420 434 439 444 449 | 579 584 589 594 599

130 135 140 145 150

280 285 290 295 300

Nome e Cognome
Indinzzo

Citta
Professione

430 435 440 445 450 J 580 585 590 595 600

——

Bl = = =

COMMODORE GAZETTE ® Settembre 1987



O Si desidero inserire gratuitamente un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED (solo per i privati)

C] Si desidero inserire un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED. Allego assegno, o fotocopia della ricevuta
del vaglia postale, per un totale di L.

Attenzione: perché un annuncio venga accettato & necessario che sia compilato anche il questionario presente
sull’altro lato di questo tagliando.

TESTO

Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a:

Commodore Gazette
Servizio Lettori

Via Monte Napoleone 9
20121 Milano

L Si desidero inserire gratuitamente un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED (solo per i privati)

O Si desidero inserire un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED. Allego assegno, o fotocopia della ricevuta
del vaglia postale, per un totale di L.

Attenzione: perché un annuncio venga accettato é r io che sia compilato anche il questionario presente
sull’altro lato di questo tagliando.

TERTO___

Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a:

Commodore Gazette
Servizio Lettori

Via Monte Napoleone 9
20121 Milano
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Possiedi un A a 500/ {
1000/2000? Sei un arlista o /
piu semplicemente un amante {
della graf
audio/video?
tuo computer? Allora il nuovo
volume della IHT, L’AMIGA , e
un acquisto indispensabile! Co-
me il Commodore ‘Am I
cambialo il mondo dei compu- mmagini,

ter, 1”7 PAMIGA — il nuovo 5
eccezionale testo'della IHT Suo!“ e
EDITORTALE — proiettera la Anj 3
tua imma ne in nuovi maZIOnj
orizzonti vita. Se hai sul
qualche esperienza nella pro- C
grammazione in BASIC, prep:
rali a ollenere stupefacenti Ommodore
sultatil dai 512K o'dal 1 Mega- Amiga
byte (Amiga 2000) del tuo
compuler.

Esplora la possibilita di
luppare sofisticate immagi
deo e impara come auni

facilmente le potenziali
dell’Object Editor /

Riproduci suoni e musica
reale e sintetizzala altrayers
processore intérno dell’Amiga

Crea sequenze animate e
registrale su videocasselta

E molto di piu. Quelle citate
sono solo alcune delle applics
zioni possibili altraverso 1Puso
delle nozioni esposte in queslo
volume. In piu troverai anche
informazioni su come ottenere
il meglio dall’Amiga BASIC e |
scoprirai tecniche avanzate e
istruzioni per I’uso di software
sensazionale come Deluxe —
Paint, Deluxe Music
e Deluxe Video.

Bhgnss |

1>AMIGA di Michael Boom,

la tua guida creativa all’uso de-
le potenzialita di questa fanta- |

stica macchina. l 1 ]

A sole L. 60.000.

Si inviatemi ...... copia/e del volume L’AMIGA a L. 60.000 ognuna (+ L. 4000
per spese postali).
Nome e Cognome .

Indirizzo

Cina

[ Paghero in contrassegno al postino .

0 Allego fotocopia della ricevuta del vaglia postale
O Allego assegno bancario

Firma ...

Ritagliare ed inviare a: IHT - Via Monte Napoleone 9 - 20121 Milano
Per ordini telefonici: 02/794181 - 799492
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