


TECNOLOGIE AVANZATE 
ORDINA SUBITO 

TEtEFONANDO O VIA FAX 

Tei.051·765234 Fax 051·765491 
DA TUTTO IL MONDO A CASA TUA 

16 m1honi di colon- 24 Bit 
frame 
buHer-Genlock-FIIcker f1xer 
P.l. P 
IV-24 VIU-S llt 3.995.000 
IV-24 VIU-CT llt 4.995.000 

PHONE PACK :GVP) 
Fax-Answering machine - Genlock Professionale 
Voice mali llt. 995.000 
Tutto in uno 

Schede acceleratrici GVP 68030 e 68040 
per Amiga 2000 e 3000 

Combo 68030·882 · 25 Mhz. 1MB ram Lit 795.000 

Combo 68030·882 · 40 Mhz. 4MB ram Lil 1.295.000 
Com bo 68030-882 ·50 M hz. 4MB ram Lil 1. 795.000 

G-Force 68040 A-2000 4MB ram Li! 2.295.000 
G-Force 68040 A-3000 4MB ram Lit 2.295.000 

:GVP) DSS-8 Lit. 129.000 

1/0 EXTENDER Lit. 299.000 

HARD DISK PER AMIGA-500 :GVP) 
una Ferrari al preno di una utilitaria 

A-500 H08 A-530 HD TURBO 

Espandibile a 8MB 68038 - 1MB ram 
Versione 40MB 499.000 espandibili a 8MB 
Versione 80MB 645.000 La miglior periferica 
Versione 120MB 795.000 mai prodotta per 

INCREDIBILE l! 
Emulatore GVP PC-286 

lit.159.000 (512k-ram) 

Amiga 500 
Versione 40MB 999.000 
Versione 80MB 1.199.000 
Versione 120MB 1.299.000 

JOISTICKS WORLD'S NUMBER ONE 

'li!lck�� 
GAMMA AMIGA 

Apache Lit 13.000 
Starfighter senza fili Li t. 93.000 
Maverick Lit. 32.000 
Flightgnp Li t. 17.000 
Python Li t. 21.000 
Turbo microswitch Li t 18.500 
lntruder Li t. 69.000 
Aviator Li l 77.000 
Python Microswitch LI t. 25.000 
Maverick Microswitch Li t. 36.000 

GAMMA PC 
Warrior lit. 26.500 
lntruder Lit. 62.000 
Aviator Lit. 76.000 
Trackball OT100 Lit. 71.500 

DISPONIBILI INOLTRE UNA GRANDE 

GAMMA PER SEGA- N INTENDO ED 

OGNI GAME MACHINE DEL MONDO 

lit. 749.000 Disponibili Ctrl. SCSI GVP per A/1200. 

Fantastico A-1230 TURBO 
6B030 Espans. per AMIGA 1200 

40Mhz no ram 1.175.000 

40Mhz 1MB 1.249.000 

40Mhz 4MB+FPU33 1.849.000 QS 803 SOUND MACHINE 

Sound Blaster 2 O + Joislick 

CINEMORPH IMAGE FX 

Morphing Multifunz. Pamt 

ALFA DATA Warrior PC + 2 Box altoparlanti a llt. 199.000 lil. 649.000 X-TITLER 

369.000 
solo lil 249.000 Titolazioni 

A-1200 Ram 1MB exp. 9MB professionali 
Color Scanner A-1200 799.000 lit. 469.000 

399.000 HDD esterno per A-500 40MB 

HDD esterno per A-500 80MB 499.000 PC-POWER COMPUTING PER AMIGA 1200 
Mouse per Amiga 19.900 

Power scanner Il 
Mouse senza fili Amiga 95.000 

Color Scanner A-500 
Mouse ottico Amiga 70.000 

Color Scanner A-214000 
Pen Mouse PC 110.000 

Scanner Epson A-4 
Mouse ottico PC 70.000 

Drive Est per Amiga 
Trackball Crystal Amiga 75.000 

Drive esterno (1.76 MB) 
Alfascan A 256 grigi 269.000 

Floptical 20MB esterno 
Alfascan pius 256 grigi 229.000 

Fioptical 20MB interno 
Switch Mouse/Jolstick 39.000 
1MB ram per A-600 99.000 

Dual Drive 

TUTTI l PREZZI SONO IVA E TRASPORTO INCLUSO 

CONSEGNA IN 24 36 ORE 

339.000 Espansione 4/BMB+FPU optional 665.000 

849.000 Hard disk 2,5' 60MB 599.000 

799.000 Hard disk 2,5· 80MB 649.000 

2.900.000 Hard disk 2,5'120MB 899.000 

139.000 
490.000 Drive mterno per A-2000 149.000 

1.350.000 HDD 128 MB OttiCO 2.390.000 

1.150.000 Ram PCMCIA per Amiga disponibili 
465.000 ed altre novità sempre presenti 
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BUONE VACANZE 

Ebbene sì; siamo arrivati infine al periodo delle sospirate 
vacanze estive. 

La rivista che avete appena acquistato, è il classico numero 
bimestrale di Luglio/Agosto, con numerose anticipazioni. 

Tra le novità rilevanti, troviamo nella parte hardware: il VLab 
3.1, un ottimo digitalizzatore professionale e l'espansione di 
memoria per Amiga 1200 Memory Master 1200. 

Nella parte software, segnalo: Wordworth, un meraviglioso 
programma di word processing, e Xtitler, un software tutto 
italiano per le titolazioni. 

Naturalmente, non posso dimenticare tutte le rubriche, il 
nostro Dossier sul futuro di Amiga e l'inserto Transaction. 

Per concludere, volevo augurare buone vecanze a tutti!. 

Appuntamento in edicola a Settembre con una grossa 
sorpresa.. . forse un altro dischettto in omaggio?. . . Mah, 
vedremo! 

Massimiliano Anticoli 
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REQUESTER DA DOS 3.0 

Creo spesso dischi di lavoro persona- 
lizzati, e vorrei poter utilizzare i nuovi 
comandi RequestChoice e Request- 
File del Dos 3.0, ma non ci riesco. So- 
prattutto non capisco come sfruttare i 
valori di ritorno di RequestChoice, 
ovvero quelle cifre 1,2,  O che appaio- 
no nella finestra Shell. 
Potreste darmi un esempio di file 
script in cui vengano usati questi co- 
mandi? 
Damiano Zucconi - Piacenza 

A beneficio di chi non avesse ancora 
la fortuna di poter "giochicchiare" con 
i nuovi strumenti offerti dal Dos 3.0, va 
precisato che RequestChoice e Re- 
questFile sono due comandi molto 
comodi e interessanti che svolgono 
mansioni prima possibili solo con il ri- 
corso a utility esterne o, dal sistema 
operativo 2.0 in poi, a complessi inter- 
venti di programmazione. 
In pratica, con un semplice richiamo 
dalla riga di comando Shell o (preferi- 
bilmente) da un file batch, aprono due 
requester di diversa struttura e funzio- 
ne. RequestFile permette di scegliere 
il nome di un file o di una directory agi- 
randosi intuitivamente nella struttura 
ad albero di floppy o hard disk, RAM 
disk, Rad, eccetera. RequestChoice, 
invece, consente di operare una più 
generica scelta con il mouse, sfruttan- 
do un requester gentilmente messo a 
disposizione dal sistema. 
Entrambi i comandi, di norma, produ- 
cono un output direttamente nella fi- 
nestra Shell: nel primo caso una strin- 
ga di caratteri riportante il percorso 
che si è selezionato (per esempio, 
"Hd0:utilities"),  nel secondo un valore 
numerico ( l ,  2,3,0)  corrispondente al 
pulsante che di scelta sul quale si è 
cliccato. 
La sintassi di questi comandi, per 
quanto densa di opzioni, è piuttosto 
semplice, per cui ne acceneremo ap- 

pena negli esempi che seguiranno. 
Un utilizzo concreto, però, presuppo- 
ne il ricorso a batch file e, soprattutto, 
alle variabili globali. Vediamo come, 
cominciando con RequestFile. 
Si provi, dopo aver aperto una finestra 
Shell, a impartire questo comando (in 
un'unica riga): 
RequestFile DrawersOnly Title "Scegli 
la Directory" sys: 
Si vedrà apparire un tipico file reque- 
ster di sistema (ASL), con tutte le di- 
rectory (ma non i nomi di file) del disco 
adoperato per i l  boot di Amiga. La 
parola chiave DrawersOnly limita 
appunto la scelta ai soli nomi di direc- 
tory: se non fosse adoperata, verreb- 
bero visualizzati anche i nomi dei sin- 
goli file. Con Title si assegna un nome 
alla finestra del requester (i doppi 
apici vanno usati quando sono pre- 
senti degli spazi nel nome), mentre 
Sys: (o qualunque altro percorso) 
precisa da quale directory iniziare la 
visualizzazione. 
Supponendo di avere bootato Amiga 
con il disco Workbench, se ora si clic- 
cherà su "Devs", appariranno le subdi- 
rectory contenute al suo interno. A 
titolo di esempio, si selezioni Monitors: 
il requester apparirà vuoto, in quanto 
al suo interno non sono presenti altre 
directory e, con la sintassi adoperata 
nel richiamare Requestfile (Drawer- 
sOnly), si è esclusa la visualizzazione 
dei singoli file. 
Se, a questo punto, si porta il pointer 
(la freccetta) su OK e si preme il pul- 
sante sinistro del mouse, nella finestra 
Shell apparirà il percorso selezionato, 
racchiuso tra virgolette: Sys:Devs/Mo- 
nitors. 
Simpatico, ma non certo utile, si pen- 
serà. Se però si dirotta l'output verso 
un nome di variabile, operando nel- 
l'ambito di un batch file, le cose cam- 
biano radicalmente. 
Adoperando l'editor preferito, o il dos- 
siano ED in mancanza d'altro, si crei 
un file ASCII di nome ECD in cui la riga 
di comando prima vista diventi: 
RequestFile >Env:d Drawersonly Title 
"Scegli" Sys: 
da digitare in un'unica riga, e si ag- 
giunga poi un'altra  linea contenente la 
sola istruzione CD $d. Salvato il tutto, 
ecco che in pratica disponiamo di un 
nuovo, piccolo comando in grado di 
facilitare il settaggio della directory 
corrente: ECD (Easy CD, ma qualun- 
que altro nome vorrete assegnargli 
andrà bene). 
Adoperando Execute ECD, o ancora 

meglio settando il flag S del file ASCII 
in modo che si possa mandare in ese- 
cuzione lo script con un semplice 
ECD, verrà aperto il requester di scel- 
ta, e la selezione finale diventerà la 
directory corrente. 
Per ottenere lo scopo, la prima riga 
dello script, con la redirezione verso 
ENV:, crea una variabile di nome D 
che conterrà alla fine la stessa stringa 
prima vista nella finestra Shell. Il  nome 
della variabile, preceduto come vuole 
il Dos dal carattere $, potrà poi essere 
usato per qualunque scopo: nel no- 
stro esempio, come parametro del 
comando CD, impostando così la 
directory corrente in accordo con la 
selezione operata con il mouse. 
Capito il trucco, ecco che diventa al- 
trettanto facile manipolare Request- 
Choice. Le variabili, infatti, possono 
essere adoperate anche nell'ambito 
di una sequenza IF ... ENDIF per va- 
gliare una condizione, fornendo la 
possibilità di eseguire un qualunque 
comando o programma in base al- 
l'output generato. 
Per non restare sulla teoria, si provi a 
editare questo secondo script, che 
chiameremo Menu (Tutto ciò che si 
trova prima di IF andrà digitato su una 
stessa riga!): 

RequestChoice >ENV:scelta Menu 
"Scegli il programma" 
"Orologio | Editor | Shell | Esci" 
If $scelta eq 1 
Run Clock 

EndIf 
If $scelta eq 2 
Run CED 

EndIf 
If $scelta eq 3 
NewShell 

EndIf 

Cos'abbiamo fatto? Semplice: si è im- 
postato un requester di testo con titolo 
Menu, la cui finestra riporterà la strin- 
ga "Scegli il programma", mentre 
quattro pulsanti di scelta saranno 
caratterizzati dalla dicitura "Orologio", 
"Editor", "Shell"  ed "Esci". Cliccando al 
loro interno, RequestChoice restituirà 
un valore 1, 2, oppure 3 per i primi tre 
pulsanti, mentre l'ultimo fornirà sem- 
pre 0, e andrà quindi adoperato per 
abortire la procedura di selezione. 
Chiaro che, piuttosto che un menu, si 
potrà usare quanto sopra per ottenere 
dei semplici "SI" e "NO". 
In questo esempio, la variabile ado- 
perata è $scelta, il cui valore viene in- 
tercettato dai successivi IF.. . ENDIF 
provocando l'esecuzione del pro- 
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DALLA STAMPA D I  
TUTTO I L  MONDO 
AMIGA CD 

Da tempo si parla di nuovi 
modelli Amiga che si pon- 
gano sulla strada aperta dal 
CDTV, magari con una de- 
viazione verso i l  mondo del- 
le console. Le voci sull'ap- 
parizione di una nuova ver- 
sione del CDTV sono insi- 
stenti. L'impressione è che 
la Commodore stia cercan- 
do la soluzione tecnologica 
e di mercato più adatta a 
questo particolare prodotto, 
al fine di superare l'impasse 
in cui si trova attualmente i l  
CDTV, che non è riuscito a 
sfondare nel mercato video- 
ludico, né a creare un mer- 
cato home sufficientemente 
esteso per applicazioni 
multimediali. Il prezzo del 
CDTV in USA è precipitato 
(meno 400 dollari) come 
avviene sempre alla vigilia 
di un nuovo rilascio che può 
dunque dirsi imminente 
(forse avverrà questo stes- 
so luglio). 
Molto probabilmente, la 
Commodore porterà il pro- 
prio attacco sul terreno del- 
le console dotate di tecnolo- 
gia CD-ROM. Molte voci, 
infatti, convergono nell'af- 
fermare che la la prossima 
macchina deriverà dal 1200 
e quindi avrà un'architettura 
a 32 bit (contro i 16 bit delle 
console attuali), chip set 
AGA (e quindi palette a 16 
milioni di colori e schermi a 
256 colori), CD-ROM a 
doppia velocità (più di 300 
KBIs e compatibilità hard- 
ware con il formato CD 
Photo) e assomiglierà più a 
una console (anche per la 
probabile presenza di un 
connettore per cartridge) 
che al CDTV. Per il nome, il 

candidato più credibile è 
Amiga CD. 

COMMODORE 
POWER-UP 

Abbiamo assistito a giugno 
al programma di Power-Up 
Commodore per il passag- 
gio da A500 ad A1200. In 
USA è stata avviata un'ope- 
razione analoga per il pas- 
saggio da A2000 ad A4000. 
Solo che, invece di restituire 
il 2000, agli utenti americani 
basta consegnare la coper- 
tina del manuale del 2000 
per ottenere uno sconto di 
1350 dollari sul prezzo di 
listino delllAmiga 400010401 
120 e di 800 dollari su quello 
dell'Amiga/030/120. Se, per 
caso, avete comprato il 
vostro 2000 direttamente 
negli USA, potreste prova- 
re.. . 
Molti si chiedono cosa farà 
la Commodore dei 500 resti- 
tuiti con il Power-Up italiano: 
ci sono voci che indicano 
che verranno rinnovati, visto 
che il 500 è fuori produzio- 
ne, per rivenderli poi sul 
mercato delllEuropa orien- 
tale, un tempo grande con- 
sumatore di C64. 

AMIGA NEL MONDO 

Secondo Amiga Format esi- 
stono nel mondo 4.850.000 
Amiga, così suddivisi: Ame- 
rica 700.000, Australia 
350.000, Europa 3.800.000. 
In Europa, la Gran Bretagna 
ne possiede 1.500.000, la 
Germania 1.300.000, I'ltalia 
600.000, la Francia 250. 
000. 
A proposito del nostro pae- 
se si dice: "gli italiani amano 
i giochi arcade ma non gli 

Scata non smette di stupire: anche SlBM 
ha scelto Amiga e Scala per le loro 
particolari doti multimediali. Tre impiegati 
del colosso USA lavorano a Rochester su 
questo sistema sin da settembre. L'IBM 
utilizza Scala per presentazioni interne, 
corsi di aggiornamento, chioschi. Steve 
Erickson dellVlBM ha anche affermato 
"Scala è semplicemente il miglior 
programma esistente per questi scopi". E 
persino lo staff del primo ministro spagnolo 
Felipe Gonzales (che ha appena rivinto le 
elezioni) ha usato Scala per la recente 
campagna elettorale. 
Info-Channel, la versione network di Scala, 
viene ormai utilizzato da colossi quali Ford, 
Esso, SAS, Renault e poi decine di 
aereoporti, alberghi, banche, TV via cavo e 
non, supermarket, università, teatri, 
ospedali, navi passeggeri, musei, sia in 
Europa, che in America e Australia. 
Mike Sinz, infine, che ha lavorato per anni 
alla Commodore occupandosi del 
multitasking Amiga, è passato a Scala: 
guiderà lo staff di sviluppo software di 
Scala in USA, che sembra ormai la sede 
principale del gruppo nato in Scandinavia e 
ormai presente con sei succursali in tutto il 
mondo. 

piace pagarli, la pirateria è 
un problema pesante in Ita- 
lia e nonostante i 600.000 
Amiga presenti, il mercato 
dei videogiochi è del tutto 
insignificante. Tuttavia, la 
software house italiana 
Cloanto ci ha recentemente 
sorpreso con Personal 
Paint". 
Che dire? 

va particolare: sostituisce la 
mother board del 500 con 
quella del 1200 al costo di 
325 dollari, modificando 
leggermente il case del 500. 
Il costo appare piuttosto 
alto: allo stesso prezzo, in 
Italia, si può ottenere un 
1200 nuovo, vendendo il 
proprio 500 sul mercato 
dell'usato. Ma se il costo 
della mother board del 1200 
dovesse scendere.. . 

L'americana Copperhead PEGGER 
Technologies (1 04 Jay 
Street, Schenectady, NY PEGGER (Automated JPEG 
12305, USA, tel./fax 5181 Image Compression Soft- 
346-3894, BBS 51 81346- ware) è un programma che 
7532) ha avviato un'iniziati- permette di leggere e salva- 

8 AMIGA MAGAZINE 



GVP DSS8 X=TAL CLEAR 

La RS (via Buozzi 6, 40057, Cadriano 
(BO), tel. 051 -765563, fax 051 -765568, 
BBS 051 -765553) ha annunciato la 
disponibilità della nuova versione del 
noto digitalizzatore audio stereo a 8 bit 
DSS8 della GVP. Questa evoluzione del 
precedente modello è contenuta in un 
case di policarbonato trasparente che si 
connette direttamente alla parallela e 
presenta due ingressi RCA e un mini- 
jack per il microfono. Arriva fino a 51 .l 36 
campioni al secondo e promette una 
pressoché totale assenza di disturbi. E' 
presente un controllo a 256 livelli del 
segnale in ingresso, indipendente per i 
due canali, un filtro a 128 livelli, una 
funzione Auto Gain. I programmatori 
possono accedere direttamente 
all'hardware senza passare attraverso il 
software GVP. Quest'ultimo comprende 
un programma per I'editing, anche 
multitraccia, e una nuova utility che si 
apre su qualsiasi schermo Amiga per la 
regolazione dell'hardware, dotata anche 
di porta ARexx. 
E' compatibile con tutti gli Amiga e tutti i 
sistemi operativi, richiede 1 MB di RAM. 
Il prezzo è di 21 9.000 Lire, IVA 
compresa. 

re immagini in formato JPEG 
con tutti i pacchetti Amiga 
(anche quelli, come DPaint, 
che non supportano di de- 
fault tale formato). Il pro- 
gramma intercetta in back- 
ground le operazioni di 
Save e Load e converte da 
qualsiasi formato Amiga 
(anche HAM8), IFF 24 e 
DCTV a JPEG. Non tiene 
tutto i l  file in memoria e per- 
ciò non richiede grandissi- 
me quantità di RAM e può 
comprimere immagini a 24 
bit larghe fino a 32000 pixel 
(per dimesioni di questo tipo 
richiede 4 MB di RAM). Il 
programma promette gran- 
di velocità grazie a codice 

ottimizzato, e load e save 
contemporaneo. 
Supporta ARexx ed è com- 
patibile con 2.0 e 3.0. 1 1  
prezzo previsto è di 95 dol- 
lari. Heifner Communica- 
tions, Inc. 4451 1-70 Drive 
NW Columbia, M 0  65202, 
USA, tel. 800-4456164, fax 
31 4-4450757. 

La Moonlighter Software 
Development ha annuncia- 
to un nuovo prodotto per 
Amiga: il TapeWorm-FS 
consente di vedere qualsia- 
si periferica SCSI come un 
volume AmigaDOS dotato 

di directory e file. Ciò per- 
mette a chi possiede tape 
drive SCSI (come registra- 
tori DAT, 8mm, QIC) di sal- 
vare e caricare file come se 
fosse un hard disk. I tempi di 
accesso dipendono, ovvia- 
mente, dalla periferica (con 
un DAT si parla di 20 secon- 
di) e, fra l'altro, i vecchi file 
non vengono cancellati, per 
cui restano disponibili an- 
che dopo una re-scrittura. Il 
prodotto dovrebbe risultare 
utile a chi gestisce grandi 
quantità di dati, come file 
grafici e animazioni. Il prez- 
zo previsto è di 129.95 dol- 
lari. Moonlighter Software 
Development, Inc., 3208-C 
East Colonial Drive, Suite 
204 Orlando, Florida 32803, 
USA, tel. 407-3849484, fax 
407-3849391, BBS 407- 
2926080, 407-2956992. 

XETEC CDX 1.64 

La Xetec ha rilasciato una 
nuova versione del file sy- 
stem per CD-ROM capace 
di leggere Photo CD Kodak 
single-session, di gestire 
contemporaneamente più 
CD-ROM (CDO:, CDl:  ...), di 
supportare una gamma più 

ampia di lettori e di control- 
ler (specie Chinon, NEC, 
Pioneer, Sony, e Toshiba). Il 
file system permette I'ac- 
cesso a CD-ROM in formato 
lS09660, High Sierra e 
Macintosh HFS. Nel pac- 
chetto è compreso un emu- 
latore CDTV con supporto 
CDXL. 
Contiene un programma 
per suonare CD-Audio in 
multitasking, e 2 CD-ROM in 
regalo (Fish and More Volu- 
mes I and Il, che contengo- 
no i Fish disk 1-470). 1 1  prez- 
zo è di 50 dollari. 

APPLE CD.300 

I l  collegamento di un CD- 
ROM ad Amiga può avveni- 
re utilizzando una qualsiasi 
interfaccia SCSI e un file 
system dedicato (ce ne 
sono ormai molti), che sup- 
porti il controller e i l  CD- 
ROM. Il CD-ROM della 
Apple funziona molto bene 
con Amiga 3000 e con il 
Babel CDROM FS V1 .l (un 
file system per CD-ROM). Il 
CD-300 è un CD-ROM 
esterno dell'ultima genera- 
zione che usa i caddy Sony 
e supporta operazioni di 

La Commodore italiana ha annunciato la 
disponibilità in Italia di nuovi titoli CDTV: i 
libri a fumetti interattivi Dinosaur For Hire e 
Guy Spy And The Crystals Of Armageddon, 
il gioco realizzato con avanzate tecniche di 
animazione Space Wars; infine, Stamps Of 
France And Monaco mette a disposizione il 
catalogo a colori di tutti i francobolli francesi 
e del Principato di Monaco: la ricerca dei 
francobolli può avvenire per numero Ceres, 
anno o tema; le opzioni disponibili 
comprendono quotazioni, calcolo del valore 
di un'intera collezione, glossario e 
preparazione di una lista degli acquisti. 
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essere tenute le stringhe 

SCSI K I T  PER 1200 COMEAU 
C++ 

La RS (via Buozzi 6, 40057, Cadriano (BO), tel. 051 -765563, fax 051 - 
765568, BBS 051 -765553) ha annunciato la disponibilità in Italia dello 
SCSI Kit esterno che permette di collegare a un 1200 dotato della 
scheda GVP A1 200 SCSIIRAM Plus, periferiche esterne in standard 
SCSI o SCSI-Il (oltre a quella interna, sempre SCSI) quali magneto- 
ottici, SyQuest, Floptical, tape streamer, DAT, scanner e così via. 
L'interfaccia A1200 SCSIIRAM funziona in DMA e non appesantisce 
pertanto il multitasking. 

lettura a velocità doppia 
(più di 300 KBIsec), è com- 
patibile con i CD multises- 
sion (una caratteristica usa- 
ta dai CD Photo Kodak), i 
CD Audio ed è in grado 
anche di leggere le tracce di 
un CD-Audio come dati 
digitali grezzi. Il lettore ha 
eject elettrico e manuale 
(d'emergenza), due uscite 
audio RCA e connettore 
SCSI passante. 

PROFESSIONAL PACE 
3.1 E 4.1 

La Gold Disk ha rilasciato un 
upgrade gratuito per gli 
utenti di Professional Page 
4.0 che include molte mi- 
gliorie. Inoltre, ha rilasciato 
la versione 3.1 di PP, sem- 
pre come upgrade gratuito 
per gli utenti della versione 
3.0. 
Gli utenti registrati interes- 
sati devono contattare la 
Gold Disk via posta o fax. 

DICE 

Mentre Matt Dillon (Matt- 
hew Dillon, 891 Regal Rd., 
Berkeley, CA. 94708, USA), 
l'autore di questo famoso 
compilatore C, rilascia una 
nuova versione shareware, 
la 2.07.54R, con gli include 
3.0, il suo team è sempre 
al lavoro per concludere la 
versione commerciale, che 

comprenderà un'interfaccia 
grafica realizzata da John 
Toebes e un debugger cui 
stanno lavorando Mike 
Swartz e Andy Finkel. 
La versione shareware con- 
tinuerà ad esistere anche 
dopo l'apparizione di quel- 
la commerciale e il suo 
possesso consentirà di ac- 
quistarla con un certo scon- 
to. 
La versione shareware di 
DICE costa 50 dollari. 

La SAS ha rilasciato sulle 
reti telematiche internazio- 
nali I'upgrade 6.3 del SASI 
C. Fra le tante correzioni di 
bug e le migliorie riguardan- 
ti CPR, ASM, SC, SE, 
SCMSG e librerie, ricordia- 
mo la compatibilità di CPR 
con Enforcer e 68040 e una 
nuova opzione del compila- 
tore che permette di sce- 
gliere I'hunk in cui dovranno 

La Comeau Systems ha 
prodotto una nuova versio- 
ne (3.0b), del precompila- 
tore C++ che supporta il 
compilatore SASIC V6.3 
L'upgrade alla 3.0b è dispo- 
nibile gratuitamente per gli 
utenti registrati presso la 
Comeau Systems. 

OPAL VISION 

Il prezzo delllOpal Vision 2.0 
è stato abbassato: 699 dol- 
lari di listino in USA e un 
sistema completo con Opal 
Vision, Video Processor e 
Video Suite a 2099 dollari (lo 
stesso costo del Video Toa- 
ster, non a caso). Imagine 
per Opal Vision viene sem- 
pre fornito in omaggio agli 
acquirenti. La lotta col Toa- 
ster è iniziata: ne vedremo 
delle belle. 

La RS (via Buozzi 6, 40057, Cadriano (BO), tel. 051 -765563, 
fax 051 -765568, BBS 051 -765553) ha annunciato per i primi di 
settembre il rilascio di un upgrade per ImageFx. ~a versione 
1.5 sarà resa più veloce in tutte le operazioni, avrà Undo a più 
livelli, permetterà la registrazione diretta delle macro. Il 
feedback a video delle operazioni effettuate con il ToolBox sarà 
reso più veloce e faranno la loro comparsa nuovi strumenti da 
disegno e nuovi effetti. Ampie migliorie anche dal lato loaders e 
savers: faranno la loro comparsa decine di nuovi formati, 
mentre verranno introdotti i moduli per gli scanner a colori 
Epson 800 e 600, nonché il supporto per il digitalizzatore VLab 
e il framegrabber PP&S 256. Per quanto riguarda I'output 
video, verrà aggiunto il pieno supporto per la Retina e I'Opal 
Vision. La qualità di stampa è stata infine notevolmente 
migliorata, mentre ci sarà anche un consistente upgrade del 
manuale che sarà in italiano. Il successo di ImageFx si sta 
facendo consistente: in USA la Toaster Vision ha annunciato 
una versione dedicata del programma (Toaster Fx) per la 
famosa scheda video. L'upgrade 1.5 sarà disponibile all'inizio 
di settembre al prezzo di 120.000 lire. 
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SPECTRONICS 

La Spectronics Internatio- 
PIXEL ART EXPO' ROMA '93 

nal USA, 34 E. Main St. Suite 
23 Champaign, IL 61820, 

11 4 dicembre 1993 si terrà a Roma la prima edizione del Concorso 

USA, te1 217-3520061, fax Internazionale di Elaborazioni Grafiche e Composizioni Musicali su 

21 7-3520063, ha annuncia- Personal Computer in Tempo Reale, indetto dalla Associazione 
to Panther un nuovo pro- Culturale Tecnopolis. Comprenderà tre sezioni: animazioni in 
gramma di grafica a 24 bit tempo reale (2D e 3D), immagini statiche in tempo reale (2D o 3D) 
per Amiga che offre zoom in e composizione e arrangiamento musicale in tempo reale (MIDI o 
tempo reale su macchine 
AGA, stencil di livello pro- 
fessionale, curve di bezier e 
paraboliche, airbrush con 
distorsione, colorizzazioni 
avanzate, compatibilità con 
molte schede grafiche a 24 
bit. Quindi, ora c'è un nuovo 
concorrente per Brilliance e 
True Paint . . .  
La società ha annunciato 
altre novità: Shuttle 2000 
Tower, che trasforma il 500 
in un computer Tower con 
tanto di slot Zorro Il, AT, 
video e CPU; Cyclemu- 
scles, che contiene due 
oggetti per Imagine con 
caricature di corpi da body 
building; FLink, un veloce 
linker per tutti quei linguaggi 
di programmazione che 
producono obiect in stan- 
dard Amiga. 

ART EXPRESSION 1.02 

Versione di mantenimento 
per i l  programma di grafica 
strutturata della Soft-Logik. 
Sono state riscritte le routine 
di gestione delle stampanti 
Preferences e migliorato il 

moduli musicali). Si accettano prodotti realizzati su Amiga con 
scheda grafica standard e 18 MB di RAM, Macintosh con scheda 
grafica standard, MS-DOS con scheda VGA, SVGA, XGA o Targa, 
Atari ST. Per le immagini statiche, è consentito l'uso di una scheda 
grafica a 24 bit. Le opere, inedite e su floppy, devono pervenire 
all'Associazione Culturale Tecnopolis, viale Gorizia 20, 001 98 
Roma entro il 31 ottobre 1993 (data del timbro postale). Per 
informazioni, rivolgersi a 06-5757935 (h 18-20) o 0337-79321 7 (h 
1 8-20). 

supporto per i formati Ado- 
be Illustrator e IFF 2R2D. 
(notizia da Amiga World). 

ELITE MICROCOMPUTER 

Una serie di nuovi prodotti 
per il 1200 dalla Elite Micro- 
computer: il Modular Ex- 
pansion System (50 dollari) 
permette la connessione di 
due schede nel cassetto in- 
terno del 1200, mentre il 2 to 
3 IDE consente la connes- 
sione di due hard disk IDE 
esterni. Il Power Box (175 
dollari) accoglie hard disk 
esterni, fornendo loro I'ali- 
mentazione. Il Back Pack fa 
la stessa cosa, ma per A500 
e A600, e costa 110 dollari 

(fonte Amiga World) 

AUTO 3D 

L'AmiGraf ha prodotto Exo- 
tic Cars Volumes I e Il a 34. 
95 dollari l'uno per Imagine 
e LightWave. Oltre agli og- 
getti più complessi, esiste 
anche una versione ridotta 
degli stessi per risparmiare 
memoria. (da Amiga World) 

GIOCHI E 1 2 0 0  

Molti si chiedono quanti 
giochi per il 50012000 siano 
compatibili con il 1200 per- 
ché temono, col cambio di 
macchina, di perdere tutta 
la propria collezione o ma- 

gari solo un gioco cui tengo- 
no molto. La rivista inglese 
CTW ha pubblicato una li- 
sta, compilata dalla White- 
rose Computer, riguardante 
343 giochi o compilation: la 
ripubblichiamo in tabella. 
Dei giochi elencati 136 non 
funzionano (40%), 27 (8%) 
richiedono la disabilitazione 
della cache e 169 (49%) non 
hanno problemi, mentre i 
restanti 11 (3%) hanno pro- 
blemi diversi: o di velocità o, 
nel caso delle compilation, 
per il fatto che contengono 
giochi che si comportano in 
modo diverso. Da questo 
elenco si evince che la 
compatibilità, a livello gio- 
chi, è pari al 60%. A 

A320 Airbus 
AVBB Harrier 
AbandonedPlaces 
AccoladeAll Favourites 
Accolade Pack 
Action 16 Eliminator 

AirCombat Aces 
AirSupport 
Airball 
Airbourne Ranger 
Alien Breed ' 92 
Altered Beast 
Apidya 
Aquatic Games 
Archer Maclean's Pool 
Archipelagos 

: OK 
: OK 
: OK 
: non funziona 
: non funziona 
: Cosmic Pirate On 
Safari non funziona, 
il resto OK 

: solo Gunship funziona 
: OK 
: non funziona 
: non funziona 
: OK 
: non funziona 
: OK 
: OK 
: OK 
: OK 

Artura 
Axel ' s Magice Hammer 
B.S.S. Jane Seymour 
Back To The Future 3 
Bad Comprny 
Badlandc 
Barbar~an 2 (Pdldce) 
Barbarla" 2 (Pcygnos~s) 
Batman The Movie 
Battle Checc 
Battle Checc 2 
Battle Isles 
Battle Shrps 
Battle Valley 
Beach Volley 
Better Mathc 
Bitmap Collectlon 
Blood Money 

: non funziona 
: non funziona 
: d~sabll~tare la cache 
: OK 
: OK 
: non funrlonì 
: non funziona 
: OK 
: OK 
: OK 
: non funziona 
: OK 
: non funa~ona 
: OK 
: non funr~ona 
: OK 
: non f~nz~ona 
: disabllitare lì cache 

: cisabllitare la cache 
: L>< 
: nan :JCZL~):L 

: ~'YI 
: ?L 
: iiiahi I ;a:e 11 ~ , ~ i I > r  
: l,?" t,>?.zl-rla 
: rcr f u ~ z l ~ ~ l a  
: ,>K 
: '11~d~~l~t'ire I- 2a5rc 
: OK 
: noi, f 8 x ~ l ~ r a  
: s1,pso:i5 "or  

I L I ~ L L , ~ ~ ~ ,  
11 r'?st; ?i( 
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Robozone : non funziona 
Rodland : a< 
S.A.S. Comùat :a< 
S.C.X. - Chase HQ2 : non funziona 
S.E.U.C.K. : Q( 

Samiirai : OK 
Santa'e Xnas Caper : a< 
Savage : a< 
Seconds Out Boxing : non funziona 
Senszble Soccer 92/3 : CBC 
Seymour Goes Hollywood : DK 
Shadow Of Beast 3 : OK 
Shadow Sorcerer : non funzzona 
Shinobi : non funziona 
Shufilepaok Cafe : a< 
Shuttle : OK 
Silent Service 2 : OK 
Srnbad - Throne Of Falcon : a< 
S u n  Ant : Cn 
Simpsons Bart V Mutants : rm faum 
Skid : non funziona 
Sky Righ Stuntrnan : CM 
Slightly Magic : OK 
SlY SPY : OK 
snow Strlke : non funziona 
Soccer Prnball : a< 
Sormrar : non funziona 
Sooty + Sweep Fun Numbers : non funzzona 
Space Ace 2 : a< 
Space Crusade : non funzlona 
$pace Queist 1 : a< 
Space Station : Q< 
Special Forces : a< 

non funzionano, per 11 
resto disabllitare 
la cadie 

Chase H.Q : non funziona 
Chessmaster 2100 : OK 
Chlcago 90 : non funzrona 

: non funzrona Chip's Challenge 
Chuckie Egg : non funzlona 
Chuckle Egg 2 : non funzlona 
Clvllrsatlon : MI, 
combo Racer : OK 
Continental Circus : non funzlona 
Conqueror : non funziona 
C001 Croc Twlns : M< 
Count Duckula 2 : OK 
Covert Action : OK 
Crackdown : OK 
Crazy Cars : non funziona 
Crystal Kingdom Dizzy : OK 
Curse Of Enchantia : OK 
Cyberball : non funziona 
Damacles : non funziona 
Deathtrap : disabilitare la cache 
Deluxe Strip Poker 2 : OK 
Demolition : non funziona 
DISC : non funziona 
D~zzy Collection : disabilitare la cache 
Dizzy Excellent Adventure : OK 
Dlzzy Panic : OK 
Dizzy Prince - Yolk Folk : OK 
Dogs Of War : OK 
Doodlebug : disabllitare la cache 
Double Dragon 2 : non funzlona 
Double Dragon 3 : OK 

: non funziona 

: non funziona 

: non funziona non funzlona 
, non funzlona 

: non funzlona 
: non funzlona . non funz~ona Street Fighter 1 : non funziona 

Street Pighrer 2 : non funziona 
: non funziona 

: non funziona : OK, ma e molto veloce 
: non funi~ona Strip Peksr t Data : non funzzona 

1000cc Turbo Strike Fleet 
Operatlon Thunderbolt : OK 

: non funziona : non funzlona 
. non funzrona : non funziona 

: troppo veloce : solo WWF non funziona 
: non funziona 

: non funziona Parasol Stars : non funzlona 
: non funziona Passlng Shot : non funzlona Super Of f Road : non funziona 
: non funziona : non funzlona : non funziona 
: non funziona 

: non funziona 
: non funziona 
: non funziona 

: non funilona : non funziona 
. non funziona 

: non funziona 
: non funziona 

non funziona Thomas TRe Tank Engine :a[ 
ThOmaS Tank, Fun Words :m 

: non funziona 
: non funzlona 
: non funziona 

: non funzlona 
Tower 0% Babel 

: non funzlona Total Reoall 

: non funziona : non funziona 
: non funziona : non funziona 

: non funzlona : non funzzona 
: non funziona 

: non funz~ona 
: non funzlona 
: non funzlona mrld Class Rugby 

WorLd Crioker 

: non funziona 
: non funziona 

: non funzrona 

Jaguar XJ220 dlsabll~tare la cache 
Jack Nlcklaus Great 18 . OK 
Jack Nlcklaus Unlmlted . OK 
Jahanglr Khan Squash . OK 
James Pond . disabllltare la cache 
Jet Set Willy 2 disabllxtare la cache 
Jlmy Whlte'e Snooker , non funziona 
Klck Off + Extra Tlme , non funzrona 
Kxd Glovec . dlcabllltare la cache 
Knlghfrnare : OK 
Kwik Snax . OK 
Kyrandla . non funzlona 
Last Battle . OK 
LastNxn]aZ : non funz~ona 
Leander . OK 
Lemmlngc + Oh No More . dlsabllitare la cache 
Lethal Weapon . OK 
Llttle Puff : dlcab~lltare la cache 
Lotus 1 . non funziona 
Lotus 2 : non funi~ona 
Lure O£ Temptresc : OK 
MI ~ a n k  ~latoon : OK 
Magrc Maths : OK 
Magicland Dlzzy : OK 
Manchecter Unlted : non funzlana 
Max Compilatlon : funziona colo 

Turrlcan 2 
Mean 18 + Data Dlck : non funrrona 
Mega Twlns : non funziona 
Mercs : d~cabilitare la cache 
~larnl Chace : funz~ona, ma e veloce 
M I C ~OP~OSB F1-GP : OK 
MldnrgHt Reclstance . non funzlona 

: non funrlona 



Alcune riflssioni 

I L  FUTURO DI AMIGA 

I 1 1992 è stato un anno cruciale per 
Amiga. Non solo è stato introdotto 

tecniche attorno I il nuovochip set, ma i nuovi mana- 

agli annunci 
Commodore. 

ger della Commodore hanno deciso 
di non tenere più segreta la linea 
lungo cui si svilupperà il sistema 
Amiga nei prossimi anni, per porre 
fine alle voci che hanno disorientato 
utenti e software house. Vediamo 
ora che significato hanno i termini 
tecnici e le informazioni fornite dalla 
Commodore e pubblicate in un arti- 
colo già apparso su questa rivista, 
per tentare di capire come saranno, 
effettivamente, i futuri Amiga. 

IL MONTAGGIO SUPERFICIALE 

Dopo la sperimentazione costituita 
dagli A3000, la Commodore ha fatto 
gli investimenti necessari per pro- 
durreanche la lineaAmiga(o1tre che 

quella IBM compatibile) totalmente 
in montaggio superficiale (SMD). 
Un impianto per SMD è molto costo- 
so, ma offre il vantaggio di una ridu- 
zione enorme dei costi di produzio- 
ne grazie all'eliminazione delle fasi 
di montaggio manuale e, di conse- 
guenza, è oggi indispensabile se si 
vuole restare competitivi. Questo 
solo fatto basterebbe a spiegare 
perché l 'Al  200 costa molto meno di 
quanto costasse l'A500 quando uscì 
sul mercato. 
Oltre a questo beneficio principale, 
tale tecnologia permette anche di 
ridurre l'ingombro delle schede e di 
aumentare I'affidabilità, ma rende 
impossibile la riparazione o modifi- 
ca da parte dell'utente sprovvisto 
dello speciale saldatore. 
In realtà, si tratta di un falso proble- 
ma: la maggior parte dei guasti che 
con i vecchi Amiga si potevano ripa- 
rare da sé o presso un centro assi- 
stenza non attrezzato (e quindi non 
autorizzato e privo dei manuali di 
servizio tecnico necessari per ripa- 
rare con cognizione di causa) sono 
proprio quelli che con la tecnologia 
SMD non si possono più verificare. 
Anche i CIA nelle nuove mother- 
board sono meglio protetti e l'A1200 
ha connettori di espansione che fi- 
nalmente portano tutti i segnali inter- 
ni importanti. 
Questa tendenza sarà sicuramente 
mantenuta nelle nuove macchine: 
gli slot Zorro saranno compatibili 
con quelli attuali di A3000 e A4000, 
ma il connettore interno o lo slot CPU 
potrà essere diverso da modello a 
modello per rendere disponibili 

Il nuovo Amiga 1200. 
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Il nuovo Amiga 4000 con processore 
Motorola 68040. 

eventuali nuovi segnali, non ci sa- 
ranno, infine, chip dotati di zoccolo, 
per i quali produttori intraprendenti 
possano produrre schede d'espan- 
sione (come avviene attualmente 
con molte schede acceleratrici in- 
terne per il 500). La completa com- 
patibilità tra slot CPU di A3000 e 
A4000 non è detto che si ripeta in 
futuro (già così l'A4000 è legger- 
mente rallentato rispetto a quello 
che consentirebbe un nuovo de- 
sign). 

L'AGGIORNAMENTO 
AL NUOVO CHIP SET 

Per il passaggio al nuovo chip set 
AA (o AGA, che dir si voglia), si po- 
trebbe ipotizzare un intervento di 
modifica da effettuarsi presso i 
centri di assistenza, ma per vie uffi- 
ciose si sa che non ci sarà nessun 
upgrade al chip set AGA installabile 
nelle attuali motherboard. L'espe- 
rienza effettuata con I'ECS ha dimo- 
strato che la percentuale di utenti 
disponibili ad aggiornare il chip set 
è inferiore all'uno per cento: i limiti 
imposti da una vecchia mother- 
board a un nuovo chip set sembre- 
rebbero ingiustificati ai più, proprio 
come è successo per I'ECS. 
I chip custom sono il cuore di Amiga 
e tutto il resto del computer è costrui- 

to attorno ad essi: non si può para- 
gonare la motherboard di un Amiga 
a quella di un clone, che contiene 
solo quello che nell'A4000 è la sche- 
da CPU. Il limite più severo di una 
motherboard è che essa determina 
la velocità con cui i dati vengono 
trasferiti dalla Chip RAM ai chip 
custom, perciò un chip set installa- 
bile su una vecchia motherboard 
non potrebbe aumentare la risolu- 
zione senza diminuire il numero di 
colori e viceversa. 
L'aggiornamento delle ROM del si- 
stema operativo è invece privo di 
effetti collaterali negativi e oltretutto 
vitale, quindi saranno zoccolate 
oppure del tipo flash (cioè ripro- 
grammabili via software). 

AL PASSO CON I TEMPI 

Fino all'uscita delllAA, la Commodo- 
re aveva prodotto i suoi chip custom 
in una "fonderia di silicio" di sua 
proprietà, riuscendo così a ridurre 
drasticamente i costi di produzione 
e a differenziarsi nettamente dalla 
concorrenza. Purtroppo per rimane- 
re all'avanguardia in questo settore 
occorre rinnovare costantemente 
apparecchiature sempre più costo- 
se, ormai alla portata solo delle 
maggicri industrie. Certamente non 
della Commodore, che a partire da 

alcuni dei chip montati su A1200 e 
A4000 ha cominciato a servirsi di 
produttori esterni, facendo in pro- 
prio solo la progettazione. I costi di 
produzione dovrebbero diventare 
simili a quelli degli altri computer sul 
mercato, ma sempre più alti dei 
cloni, poiché i loro produttori non 
hanno da sostenere i costi di svilup- 
po del sistema operativo. 
Commodore ha scelto i leader di 
mercato (HP, NCR, AT&T ), in pos- 
sesso delle tecnologie più all'avan- 
guardia. 
In particolare, i nuovi chip Lisa e 
Budgie sono circuiti integrati semi- 
custom in tecnologia CMOS da 1.5 
micron (però non a basso consumo, 
quindi inadatti a un Amiga portatile), 
cioè sono realizzati partendo da un 
chip costituito da decine di migliaia 
di transistor in cui il progettista si 
limita a scegliere i collegamenti. 
Questo modo di procedere compor- 
ta un grande spreco di transistor, ma 
semplifica enormemente la proget- 
tazione. 
Progettare uno di questi chipè un'at- 
tività molto simile alla scrittura di un 
programma: si descrivono con uno 
speciale linguaggio dei "gruppi fun- 
zionali" (audio, floppy disk control- 
ler ...) autonomi, che possono essere 
simulati via software e collegati tra 
loro in qualsiasi combinazione pro- 
prio come le routine di un program- 
ma e che, una volta prodotti real- 
mente, sono facilmente testabili. 
Poi, un "silicon compiler" legge il 
listato e lo traduce nel disegno della 
maschera usata per la fabbricazio- 
ne dei collegamenti tra i transistor. 
Ciò significa che (come Commodo- 
re stessa ha annunciato) c'è da 
aspettarsi in futuro una notevole 
quantità di chip custom diversi, che 
si distingueranno per il modo in cui 
le funzionalità saranno riassortite e 
per la tecnologia utilizzata. Appena 
sarà disponibile una logica CMOS a 
basso consumo e velocità sufficien- 
te, basterebbe usare il relativo "sili- 
con compiler" per ottenere subito 
dei chip adatti ad un portatile. 
L'altra importante conseguenza di 
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questascelta è che non potrà esiste- 
re un "Amiga definitivo", semplice- 
mente perché se questa fosse stata 
l'intenzione della Commodore, 
avrebbe scelto una tecnologia che 
minimizza i costi di produzione (cioè 
i transistor sprecati) e non quellache 
garantisce la massima velocità di 
evoluzione. Per superare il grosso 
scoglio della compatibilità hardwa- 
re (al di là della emulazione del- 
I'ECS), Commodore sta cercando 
con ogni mezzo di spingere i pro- 
grammatori ad usare il sistema 
operativo. Trackloader, copperlist e 
poke selvagge non hanno alcuna 
speranza di sopravvivere: se i pro- 
grammatori di utility lo hanno già 
capito, purtroppo non è detto che lo 
capiranno i programmatori di giochi, 
terrorizzati dall'idea di studiarsi il 
paio di centinaia di pagine di docu- 
mentazione necessaria. A partire 
dalla versione 3.0, le routine grafi- 
che più critiche sono state intera- 
mente riscritte in assembler da un ex 
programmatore di giochi, quindi la 
velocità non è più una scusa valida. 
E' molto probabile che il grande ri- 
tardo con cui il chip set AA è uscito 
sul mercato sia stato dovuto sia alla 
volontà di sfruttare sino al limite il 
proprio stabilimento di chip, che al 
tempo necessario per cambiare i 
metodi di progettazione; di conse- 
guenza, si tratta di ritardi che non 
sono destinati a ripetersi in futuro. 
Commodore ha dichiarato che il 
tempo di sviluppo di un 
nuovo modello, oggi, è di 
diciotto mesi, contro i due 
anni e mezzo che sono stati 
necessari per l'A4000 e ri- 
tiene possibile ridurlo ulte- 
riormente. Ovviamente, 
questa è solo la capacità 
tecnica, perché per motivi 
commerciali l'introduzione 
di un nuovo prodotto può 
slittare anche di parecchio 
e poi c'è da tenere conto 
del fatto che ogni chip set 
che introduce nuove fun- 
zioni richiede una nuova 
versione del Kickstart. 

Alcuni integrati all'interno 
delllAmiga 1200. 

Molto diplomaticamente, Commo- 
dore si è limitata a dire che d'ora in 
avanti i nuovi modelli usciranno "al 
momento giusto". 

per I'ECS, ma che nel modo di fun- 
zionamento nativo i registri saranno 
completamente diversi. 

PIXEL CLOCK 
DUE POSSIBILITA' 

Per il momento sono previsti due 
chip set che sostituiranno I'AA, quin- 
di due famiglie di Amiga. Uno sarà 
ottimizzato per i l  basso costo ("low- 
end") e sarà composto da due soli 
chip, grazie all'aumento di integra- 
zione, per complessivi 100000 tran- 
sistor. L'altro ("high-end") sarà otti- 
mizzato per le prestazioni e sarà 
composto da quattro chip per com- 
plessivi 750000 transistor. Da questi 
numeri occorre sottrarre circa il 15% 
di transistor inutilizzati per motivi 
tecnologici. Il chip set low-end avrà 
la complessità di un MC68000, 
mentre I'high-end di un 68030: un 
bel miglioramento rispetto alle po- 
che decine di migliaia di transistor 
delllECS! Entrambi sono previsti per 
funzionare come minimo con un 
68020 e come si può notare dal 
diverso numero di chip, invece che 
una evoluzione (come è ancora 
I'AA) costituirà un rifacimento com- 
pleto del chip set. 
E' evidente che non sarà possibile 
installarli al posto degli attuali chip, 
ma al più potrebbero essere inseriti 
su una scheda. C'è da aspettarsi 
che supportino un'emulazione dei 
vecchi chip set, come fa l'attuale AA 

Il pixel clockè il segnale di sincroniz- 
zazione che pilota tutti i circuiti vi- 
deo. Quanto più è alto, tanto mag- 
giore è la precisione con cui sono 
generati i pixel, la nitidezza con cui 
le immagini possono essere mostra- 
te su un monitor e, quindi, la risolu- 
zione raggiungibile. 
1 57 MegaHertz del previsto chip set 
low-end sono un valore molto alto, 
superiore a quello della maggior 
parte delle super VGA; per confron- 
to, il pixel clock delllECS è di soli 14 
MHz. Teoricamente, consentirebbe 
una risoluzione dell'ordine di 1280 
per 1024, purché ci si possa permet- 
tere un monitor in grado di reggerla! 
Ma anche con un monitor S-VGA 
"1024 per 768" si avranno vantaggi, 
grazie al flicker e al tremoli0 delle 
linee sottili praticamente azzerato 
anche alle risoluzioni più alte. Chi 
invece si dovrà accontentare di un 
monitor PAL o di un TV, non avrà as- 
solutamente nessun vantaggio, per- 
ché già I'AA spreme fino in fondo le 
possibilità di questi dispositivi. 
Nel chip set high-end il pixel clock 
arriverà a 114 MHz, un valore vera- 
mente altissimo, che si può confron- 
tare solo con quello delle worksta- 
tion e delle migliori schede in com- 

mercio e richiede una tec- 
nologia decisamente co- 
stosa. Per sfruttare risolu- 
zioni di quel genere occor- 
rerebbero monitor che 
oggi partono da un costo di 
tre milioni, con dimensione 
di almeno sedici pollici per 
sperare di poter comincia- 
re a distinguere due pixel 
adiacenti. Il peso di tali 
monitor, oggi, è dell'ordine 
degli 80 chilogrammi, un 
po' troppo per poterlo ap- 
poggiare sull'unità centrale 
(sarà tower ?). 

LA BANDA DEL CHIP SET 

La "banda" rappresenta la 
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quantità di dati che il controller DMA 
(Alice SUII'AA, Agnus prima) riesce a 
trasferire tra la Chip RAM e i registri 
dei chip custom ed è quindi un indi- 
ce della massima risoluzione possi- 
bile e del massimo numero di colori. 
L'AA, rispetto alllECS, è un "4xU, cioè 
trasferisce in ciascun "ciclo di bus" 
quattro volte la quantità di dati che 
trasferiva I'ECS (erano 16 bit, quindi 
I'AA trasferisce 64 bit per volta). 
Questo significa che strutture come 
bitplane e sprite devono essere alli- 
neate alla doppia longword (ogni 64 
bit, 8 byte) invece che alla word (16 
bit, 2 byte). 
Il chip set low-end sarà un "8x": a 
parità di tutto il resto, sarà possibile 
raddoppiare il numero di bitplane 
(16 invece di 8, cioè oltre 64000 
colori) oppure, restando a 8 bitpla- 
ne, si potrà raddoppia la risoluzione 
massima (cosa resa possibile dal 
fatto che il pixel clock raddoppia 
pure lui rispetto all'AA): ciò signifi- 
cherebbe almeno 800 per 600 pixel 
assolutamente flicker free! 
16 bitplane significano tantissimi 
registri colore, perciò verranno im- 
plementati modi video a "chunky 
pixel", in cui ad ogni pixel sono asso- 
ciati direttamente uno o più byte che 
ne stabiliscono il colore: per il chip 
set low-end si tratterebbe di un 
modo a 65000 colori indivi- 
dualmente selezionabili 
pixel per pixel. I programmi 
di paint che fanno affida- 
mento sulle tecniche a bit- 
plane potrebbero trovarsi in 
difficoltà. 
Il blitter del chip set low-end 
sarà due volte più veloce 
dell'attuale (è restato immu- 
tato nel passaggio tra ECS e 
AGA, dove cerca, come 
può, di muovere porzioni di 
memoria sempre più gran- 
di), mentre quello dell'high- 
end otto volte, quindi con 
una velocità finalmente di 
nuovo all'altezza delle pre- 
stazioni complessive del 
sistema. 
Una caratteristica dei futuri 
Amiga sarà la capacità di 
decompressione delle im- 
magini in tempo reale, ne- 

cessaria per ottenere funzioni multi- 
mediali (come sperano di ottenere 
I'lntel, con DVI, e I'Apple, con Quick- 
time). Non è chiaro se ciò sarà otte- 
nuto con il blitter, il DSPo la CPU, ma 
è probabile che sarà il sistema ope- 
rativo a scegliere, a seconda del 
modello di Amiga, il metodo più ve- 
loce. 
La banda del chip set high-end sarà 
da "1 2x" a "20x1', quindi sarà possibi- 
le il true color in tutte le risoluzioni. 
Per ottenere questa prestazione, 
verranno usate VRAM invece delle 
consuete DRAM (descritte sul nu- 
mero 37 di Amiga Magazine), di 
costo superiore. E' dunque probabi- 
le che il modello base avrà poca 
chip RAM e sarà essenziale che i 
programmatori usino questa risorsa 
veramente preziosa solo nella misu- 
ra strettamente necessaria. Anche 
questo dato lascia pensare che I'A- 
miga high-end costerà molto, quindi 
se l'A4000 non avrà molto successo 
potrebbe essere necessario aspet- 
tare a lungo la sua uscita (finché i 
prezzi dei componenti saranno più 
bassi). 

LATO OSCURO 

Il problema di una macchina simile 
non è pero tanto il costo dell'unità 

centrale, probabilmente non molto 
più alto di un A4000, ma quello delle 
periferiche necessarie per poterla 
sfruttare (monitor, RAM e disco rigi- 
do). 
Si sa che la Commodore ha intenzio- 
ne di rilasciare questo "super-Ami- 
ga" dopo I'Amiga basato sul chip set 
low-end. In base a tutti questi dati, 
crediamo di poter azzardare I'ipote- 
si che il chip set low-end non sarà 
disponibile prima dell'anno prossi- 
mo, mentre I'high-end potrebbe 
uscire per l'inizio o la metà del 1995. 
La tecnologia DSP (descritta in un 
articolo apparso sul numero 43 di 
Amiga Magazine) sarà molto proba- 
bilmente pronta prima, mentre non è 
ancora chiaro se questi futuri chip 
set usciranno prima o dopo il sup- 
porto per le schede video di terze 
parti (RTG). Grazie all'RTG sarebbe 
possibile mettere anche questi chip 
set su una scheda e usarli come se 
fossero sulla motherboard, purché 
si faccia uso del sistema operativo. 
Comuni ad entrambi i chip set saran- 
no una porta seriale con buffer e un 
controller per floppy disk di tipo ED, 
da quasi quattro Megabyte di capa- 
cità che, grazie ad una elaborazione 
del CRC effettuata via hardware e 
non più mediante blitter, consentirà 
un aumento di velocità di circa sei 

volte rispetto agli attuali 
dischi da 880 KB e un 
aumento di capacità pari a 
quattro volte. Oggi i di- 
schetti ED sono usati dal 
NeXT e da alcuni PS/2 e 
costano circa 15.000 lire 
l'uno. 

DMA ONmREQUEST E 
ACCESSO SINCRONO 
ALLA RAM 

Le caratteristiche principa- 
li del chip set high-end sa- 
ranno il DMA on-request e 
l'accesso asincrono alla 
RAM. 
Queste sigle misteriose na- 
scondono una totale rivolu- 
zione nel modo di funzio- 

L 'aspetto dell'interno 
delllAmiga 4000/40. 

16 AMICA MAOAZINE 



L 'intemo ordinato del- 
IXmiga 1200. 

nare dei chip, che li distinguerà 
nettamente dai low-end. Grazie al 
DMA on-request non ci sarà più una 
suddivisione fissa dei canali DMA 
tra le varie funzioni, ma ciascuno 
avrà una banda programmabile. Per 
esempio: se dovesse esserci biso- 
gno di quattro voci audio invece di 
otto, ma occorressero più sprite, 
basterà programmare un registro 
per raddoppiare il numero di sprite e 
dimezzare quello delle voci audio, 
sempre se i dispositivi audio e sprite 
supporteranno tutto ciò. Oggi que- 
sto tipo di operazione è consentito 
solo tra DMA degli sprite e DMA dei 
bitplane. 
L'accesso asincrono eliminerà, in- 
vece, gran parte dei rallentamenti 
presenti nell'accesso della CPU alla 
Chip RAM che, anche con I'AA, 
avviene "a 7 MegaHertz". Ma soprat- 
tutto offrirà la possibilità di scegliere 
a piacere la risoluzione video e la 
frequenza di quadro (e quindi il flic- 
ker risultante), senza problemi di 
compatibilità software. Oggi I'AA, 
come I'ECS, effettua dei cicli di 
accesso alla chip RAM di durata 
fissa. Entro questa durata è possibi- 
le il prelievo di 16, 32 o 64 bit: non 
sono esistono altre possibilità. 
Ciò significa che sono possibili solo 
tre combinazioni per quanto riguar- 
da numero di bitplane, frequenza di 
quadro e durata del pixel (cioè la 
risoluzione low-res, I'high-res o la 
super high-res). Per avere altre 
possibilità, occorre riprogrammare i 
sincronismi, rendendo necessario 
un monitor multiscan che, se non è 
più che ottimo, non riesce ad evitare 
che per ogni modo video il quadro 
sia centrato in un punto diverso. 
Con il chip set high-end, si sceglierà 
una volta per tutte la frequenza vi- 
deo, e poi tutti i modi saranno sem- 
pre a quella frequenza, fissa. Niente 
più bisogno di deinterallacciatori 
hardware o costosi monitor multi- 
scan! Questo particolare, apparen- 
temente piccolo, richiede il totale 
rifacimento del chip set ed è impos- 
sibile da realizzare con ECS e AA. 
Questo è il modo di operare di tutti i 

computer, eccetto Amiga, che però 
non hanno contemporaneamente la 
capacitàdi genlockeframe grabber 
che avrà il chip set high-end. 
La supposizione che l'accesso asin- 
crono verrà usato per implementare 
questa funzione è confermata dal 
fatto che non esistono monitor in 
grado di mostrare contemporanea- 
mente la risoluzione massima e i 
normali modi PAL; tuttavia questo 
problema potrebbe essere risolto in 
un altro modo (anche nel chip set 
low-end). Basta infatti realizzare la 
Chip RAM con memorie più veloci di 
60 nanosecondi, in modo da avere, 
a scelta, un ciclo di memoria di 140 
o 280 nanosecondi. In questo modo 
occorre sempre un multiscan, ma 
del tipo "trisinc" o "Super VGA" (molto 
meno caro e più diffuso) e i modi a 15 
KHz possono essere eliminati com- 
pletamente in modo invisibile al soft- 
ware, proprio come con un deinte- 
rallacciatore hardware. 

AUDIO DI  QUALITA' 

La parte audio dei futuri Amiga non 
è stata descritta con precisione 
come quella video. Si sa che final- 
mente l'audio sarà a 16 bit, con otto 
voci e velocità di campionamento 
sino a 100 KHz. E' lecito attendersi 
un miglioramento già nelle capacità 
dei chip custom, ma è possibile che 

queste prestazioni vengano ottenu- 
te con un DSP e, in questo caso, 
sarebbero accessibili anche agli 
attuali A l  200, A3000 e A4000, ma a 
caro prezzo. 

CONCLUSIONI 

Allora, è meglioaspettare le macchi- 
ne future o correre a comparare un 
A1200 o un A4000? E' vero che 
aspettando per un tempo infinito si 
potrebbe avere il computer perfetto, 
ma purtroppo gli esseri umani diffi- 
cilmente durano più di 100 anni. Per 
chi vuole un computer di medie 
prestazioni l'A1200 è già una scelta 
ideale (a conti fatti è anche decisa- 
mente più conveniente di un clone 
"economico" con le necessarie 
espansioni): il futuro Amiga low-end 
potrà fornire graficamente poco di 
più su un monitor normale o un TV. 
Gli unici dubbi possono venire a chi 
vuole il massimo: un A4000 con 
68040. 1 1  chip set high-end farà 
apparire superate le sue pur notevo- 
li capacità grafiche, ma è probabile 
che con una scheda o un cambio di 
motherboard si potrà restare al 
passo. Il vero punto di forza del- 
l'A4000 con 68040 è la velocità: pri- 
ma che escano schede affidabili 
con 68060, occorrerà almeno un 
anno e oggi è il più economico per- 
sonal con 68040. A 
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v Lab, della tedesca 
MacroSystem (la 
stessa casa che pro- 

duce Retina, un'ottima 
scheda grafica a 24 bit), è 
un digitalizzatore video in 
tempo reale di qualità pro- 
fessionale. In "tempo reale" 
significa che I'hardware è in 
grado di catturare diretta- 
mente il singolo frame (che 
è composto da due semi- 
frame o field) o il singolo 
field. Pertanto non ha biso- 
gno di fermo immagine 
come avviene nei cosiddet- 
ti "digitalizzatori lenti" (per 
esempio, quello del DCTV), 
ma può digitalizzare diretta- 
mente segnali video con 
oggetti in movimento senza 
alcuna perdita di qualità. 

VLAB 3.1 

Dig italizzazion i video profesionali. 

Questo non vuol dire che 
può effettuare registrazioni 
di sequenze video a 25 fra- 
me al secondo, perché una 
volta catturata l'immagine, il 
software deve convertirla in 
un formato visualizzabile e 
poi salvarla da qualche 
parte: ciò, ovviamente, ral- 
lenta le operazioni. Per ef- 
fettuare registrazioni video 
a 25 fps, occorre, oggi 
come oggi, un dispositivo 
hardware capace di com- 
primere in tempo reale le 
immagini su hard disk (di 
solito si usa il formato JPEG) 

come avviene nella scheda 
EditMaster per Amiga della 
DMI. 

LE VERSIONI 
E LA COMPATIBILITÀ 

Di VLab esistono più versio- 
ni: con o senza ingresso Y1 
C, su scheda Zorro Il o 
esterno collegato ad Amiga 
(500/600/1200) via paralle- 
la. Noi abbiamo provato la 
versione su scheda con 
ingresso CVBS. La scheda 
è compatibile sia con sor- 
genti video NTSC che PAL. 

Il programma di gestione 
della scheda (VLab 3.1) 
funziona solo sotto 2.0 o 
superiori. Sotto 3.0 (o 2.1, se 
mai sarà disponibile in Italia) 
si può usufruire della loca- 
lizzazione del software in 
più lingue, ma manca I'ita- 
liano. Sotto 2.0 esiste una 
versione in inglese e una in 
tedesco. 
Si noti che I'hardware e la 
libreria di sistema fornita 
funzionano anche sotto 1.3, 
è solo il programma VLab 
3.1 che necessita del 2.0. 
Per la memoria, servono 1 
MB di Chip e vengono con- 
sigliati 2 MB di Fast, oltre 
all'hard disk, che non è 
strettamente necessario: 
esistono comunque delle 
configurazioni che minimiz- 
zano l'uso della memoria e 
rendono possibile un uso 
limitato della scheda anche 
con meno risorse. Un pro- 
cessare superiore al 68000 
è consigliato. Il programma 
fa un uso sapiente della 
memoria (non è come Ad- 
Pro, per intenderci) e riesce 
a sfruttare anche la memo- 
ria frammentata per tenervi 
le immagini (si tenga pre- 
sente che un'immagine a 
tutto schermo richiede 600 
KB di RAM). 

LA DOTAZIONE 
E L'INSTALLAZIONE 

La confezione comprende 
la scheda, un dischetto e un 
manuale in inglese (ma è 
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L 'ottima scheda 

prevista la traduzione italia- 
na da parte della MangaZo- 
ne) di 150 pagine, di picco- 
lo formato e rilegato in bros- 
sura (che tende a perdere le 
pagine un po' troppo facil- 
mente). Il manuale non as- 
somiglia alla documenta- 
zione cui ci hanno abituato 
gli statunitensi, viceversa 
appare come un vero e 
proprio libro, con pagine fit- 
te di caratteri minuti, ma non 
prive di illustrazioni, e un 
andamento spesso discor- 
sivo, che tradisce l'origine 
europea e la tradizione te- 
desca in particolare. Più 
che un manuale sembra un 
testo universitario e la cosa, 
in un prodotto destinato a 
un'utenza professionale, 
non guasta proprio, anzi. Si 
sente però la mancanza di 
un indice analitico e I'orga- 
nizzazione del testo (per 
menu) non è probabilmente 
la migliore. Utile è invece è il 
fatto che per ogni voce di 
menu, viene indicato sia I'e- 
ventuale gadget che gli 
corrisponde, sia il comando 
ARexx, sia l'eventuale hot 
key. Su disco si trovano dei 
file di doc, in inglese, che 
aggiornano il manuale alla 
versione 3.1 (anche se non 
tutti i cambiamenti sono 

documentati) e per le opzio- 
ni di menu è disponibile un 
Help in linea in inglese. 
Su disco, oltre al program- 
ma di gestione del digitaliz- 
zatore, compare una libreria 
che consente a qualsiasi 
programma di accedere 
direttamente all'hardware 
(la documentazione in in- 
glese per i programmatori è 
fornita sempre sul dischet- 
to) e poi due moduli che 
permettono di pilotare il 
digitalizzatore direttamente 
da AdPro, oltre ad aggiun- 

gere un loader per file IFF- 
YUV. 
La scheda si infila facilmen- 
te in uno slot Zorro di Amiga 
2000, 3000 o 4000 e I'instal- 
lazione del software avviene 
con degli script richiamabili 
da Workbench; I'occupa- 
zione dell'hard disk è mini- 
ma: 360 KB più 9 KB per la 
libreria altri 12 KB per i 
moduli AdPro. 
Quella da noi provata pre- 
sentava due ingressi RCA 
per due sorgenti video 
composite; la versione YIC 
presenta invece tre ingres- 
si, uno YIC e due videocom- 
  osi ti. 

Il programma di gestione 
della scheda si lancia molto 
semplicemente da Work- 
bench mediante un'icona. 
L'interfaccia è costituita di 
default da uno schermo pri- 

Il monitor mentre 
digitalizza l'uscita CVBS 
del CDW e il pannello per 
definire delle sorgenti 
personalizzate. 

vato identico al Workbench, 
ma può essere definito dal- 
l'utente mediante delle spe- 
cifiche opzioni di menu 
(Hires, Interlace, Productivi- 
ty). Lo schermo può avere 
da 2 a 16 colori a seconda 
del tipo. VLab può anche 
usare una finestra sul Work- 
bench invece di uno scher- 
mo proprio e rendere il pro- 
prio schermo lo schermo 
pubblico di default. 
Si possono anche definire i 
font dello schermo e delle 
finestre con piena libertà e 
un'opzione permette di limi- 
tare o annullare i requester 
del programma. 
La configurazione utente 
può essere salvata e carica- 
ta in più modi, con grande 
flessibilità. 

LO SCAN 

Una volta lanciato il pro- 
gramma, si può scegliere il 
modo in cui deve avvenire la 
cattura dell'immagine. Que- 
sta scelta si può effettuare 
mediante una apposita fine- 
stra (Source Definition) che 
consente di definire diverse 
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configurazioni, dargli un IlPannelloPerlo scan e 
nome e salvarle per usi futu- qzlelloper le sequenze. 

r I Il menu visztalizza le 
nzacro ARexx 

In ogni configurazione va disponibili. 
determinata la sorgente 
video da utilizzare (Video 
Input) scegliendo fra 6 sor- punti di forza di VLab e ne 
genti diverse infatti il soft- giustifica ampiamente i l  , 

ware puo gestire fino a due costo (si tenga presente ' &  ' , , I *  . .  . I i , 
schede hardware Se si di- che una scheda TBC da 
spone di una sola scheda sola costa attorno ai 1000 ' . , . . . . 
senza ingresso YIC si potra dollari) 
scegliere unicamente fra L'opzione VSC (Vertical 
l'ingresso 1 e 2 Tale opzio- Sync Correction) serve in- '" ,.. ' 

ne puo essere modificata in vece a correggere la sincro- 
qualsiasi momento nizzazione verticale quan- " 1 *+:j j A ,, Poi si puo determinare la do la sorgente video sia di 
posizione e l'ampiezza della 
finestra da digitalizzare e il 
tipo di dispositivo collegato 
(NTSCIPAL). Le dimensioni 
massime in PAL sono 
720x625. 
L'opzione VCR sostituisce 
praticamente sofisticati di- 
spositivi hardware chiamati 
Time Base Corrector che 
servono a stabilizzare il 
segnale proveniente da un 
videoregistratore. Il TBC è 
di solito presente di serie 
solo su videoregistratori 
professionali dal costo ele- 
vato oppure viene fornito da 
schede hardware per Ami- 
ga, fra l'altro molto usate in 
USA perché le richiede il 
Video Toaster. La presenza 
di questa opzione è uno dei 

bassa qualità. 
Il filtro di luminanza migliora 
la qualità del segnale fornito 
da apparecchiature video in 
bianco e nero. 
Il filtro di crominanza deve 
sempre essere attivo, tran- 
ne quando si digitalizzi una 
sorgente in bianco e nero e 
si vogliano ottenere delle 
immagini più nitide e con 
maggior risoluzione oriz- 
zontale. 
Il Filter Frequency può esse- 
re impostato a 2.5, 3, 3.5 o 4 
MHz: il suo uso può contri- 
buire ad innalzare i l  livello di 
definizione dell'immagine, 
ammesso che i l  segnale 
originario sia di buona qua- 
lità. Il Noise Filter serve inve- 
ce ad eliminare parzialmen- 

te il rumore dal segnale vi- 
deo. 
L'opzione Weighting deter- 
mina il grado di applicazio- 
ne dei due filtri precedenti. 
Per scegliere la combina- 
zione migliore, l'unica cosa 
da fare è una serie di prove 
fino a raggiungere risultati 
soddisfacenti. 
Prima di passare alla cattu- 
ra dell'immagine, si può atti- 
vare il monitor. Questo 
mostra in una finestra sullo 
schermo di VLab un'imma- 
gine a toni di grigio del 
segnale proveniente dalla 
sorgente video, che viene 
aggiornata da 1 a 15 volte al 
secondo, a seconda delle 
dimensioni della finestre, 
della risoluzione dello 
schermo e del numero di 
colori. Se si possiede una 
scheda grafica Retina il 
monitor può utilizzare un 
suo schermo. 
La digitalizzazione (Scan) di 
un'immagine singola può 
avvenire in più modi: me- 
diante una combinazione 

menu o una piccola finestra 
dotata di gadget. Si può 
anche scegliere se digitaliz- 
zare un frame completo 
(due field), se la digitalizza- 
zione deve avvenire in Lo- 
Res o HiRes e se a colori o in 
toni di grigio. 
Lo Scan può anche avveni- 
re per più frame in sequen- 
za. Un'apposita finestra 
(Sequence) permette di 
decidere oltre ai soliti para- 
metri di Scan, il numero di 
immagini da catturare (fino 
a 9999), il ritardo tra un 
immagine e la successiva (a 
O a 9999 secondi), I'even- 
tuale riduzione dell'immagi- 
ne (1:1, 1:2, 1:3, 1:4). La 
sequenza viene salvata su 
disco come una serie di 
immagini in formato privato 
che andranno poi ricaricate 
una per una entro VLab e 
convertite in altro formato, 
per esempio IFF. Esiste 
comunque una macro 
ARexx che si occupa di tutte 
le operazioni. La velocità 
massima raggiungibile di- 

da tastiera, un'opzione di pende da vari fattori e in 
particolar modo dalle di- 

La finestra per la scelta di mensioni dell'immagini da 

una delle sorgenti salvare su un Amiga 3000, 

personalizzate, quella per salvando in RAM un'imma- 
,.I r la conversione neiformati gine a colori da 170x1 34, 

. . Aniiga e quella per la abbiamo raggiunto 4 frame 
. .  I * S  t correrione dei colori. al secondo, a 170x1 68 non 
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abbiamo superato 2 frame 
al secondo. Se invece si 
lavora a toni di grigio e con i 
field e non i frame, la veloci- 
tà si innalza decisamente: a 
170x134 pixel (1 :3) si rag- 
giungono i 6 frame al secon- 
do e a 340x268 (1:2) i 4 
frame al secondo. Senza 
riduzione dell'immagine e 
con una porzione di scher- 
mo da 212x100 non inter- 
lacciata, abbiamo raggiun- 
to 8 frame al secondo. Con 
un videoregistratore dotato 
di slow motion digitale si 
~otrebbero ottenere dei ri- 
sultati notevoli a livello di 
registrazione video in bian- 
co e nero e forse anche a 
colori. 
La finestra per le sequenze 
può essere utile anche per 
digitalizzare una serie di 
frame singoli, provenienti 
magari da una telecamera, 
e scegliere in un secondo 
momento il migliore (esiste 
anche qui una macro che 
permette di eliminare i frame 
inutili). 
L'opzione che stabilisce I'in- 
tervallo di tempo che deve 
trascorrere tra la cattura di 
due frame permette a sua 
volta, con estrema facilità e 
senza avere nemmeno bi- 
sogno di script, di accelera- 
re eventi reali ripresi con 

Alcune delle finestre di 
VLab 3.1: correzione 
colori, definizione 
sorgente, scan, sequenze, 
selezione sorgente e 
monitor che i~isualizza 
l 'uscita del CDTK 

una telecamera, come i l  
movimento delle nuvole, il 
traffico cittadino, lo sboc- 
ciare di un fiore, il sorgere 
del sole ... 
Esiste anche la possibilità, 
con immagini statiche, di 
attivare uno scan lento 
(Minimize Noise) che crea la 
media fra più immagini per 
eliminare eventuali disturbi. 

CONVERSIONI 

Terminata la digitalizzazio- 
ne, è possibile fare un pre- 
view dell'immagine, che 
può avvenire su uno scher- 
mo separato in HAM, entro 
una finestra o in backdrop, 
cioè sullo sfondo dello 
schermo utilizzato da VLab. 
Si può anche usare diretta- 
mente la Retina o I'Harle- 
quin a 16 milioni di colori, 
scalare I'immagine, vederla 
in bianco e nero e altro 
ancora. Il preview può esse- 
re avviato automaticamente 
dopo ogni Scan. 
L'immagine viene digitaliz- 

zata in un formato (YUV), 
che di fatto corrisponde a 
un'immagine a 16 milioni di 
colori. A questo punto, I'im- 
magine può essere corretta 
utilizzando la finestra Color 
Correction che dispone di 
cursori per luminanza, cro- 
minanza, contrasto, gamma 
e singoli componenti RGB. 
Questo è forse uno dei punti 
più deboli del programma: 
per vedere i risultati, infatti, 
non basta fare un Preview, 
ma occorre una conversio- 
ne in un formato Amiga. 
I l  menu Edit consente inve- 
ce di "deinterlacciare" I'im- 
magine che significa elimi- 
nare l'effetto di "mosso", 
dovuto ai cambiamenti che 
oossono avvenire tra il ori- 
h o  e secondo field quaAdo 
si cattura un'immagine in- 
terlacciata; di passare da 
Hires a Lores, di copiare 
I'immagine corrente in un 
buffer di Undo e di recupe- 
rarla al momento opportu- 
no. 
Poi si può salvare I'immagi- 
ne direttamente in un file IFF 
YUVN (le cui specifiche 
sono state definite dalla 

Immagine telei1isiz~a 
digitalizzata a 24 bit e 
coni1ertita in HAM con 
AdPro. 

Macro System), oppure nel 
formato IFF a 24 bit o nel 
formato IFF 24 DEEP che è 
ancora poco diffuso. 
Si può anche convertirla in 
un formato Amiga: è com- 
pletamente supportato I'AA 
fino all'HAM8 e, fra l'altro, 
per creare file IFF a 256 
colori o in HAM8 (senza vi- 
sualizzarli) non è affatto 
necessario disporre d i  
macchine AA. E' disponibile 
un algoritmo di dithering per 
le immagini non HAM, ma 
appare decisamente lento. 
L'immagine convertita può 
essere visualizzata (even- 
tualmente anche su Retina) 
prima di salvarla su disco. 
Per la conversione, convie- 
ne affidarsi a oroarammi 

8 u 

specifici, che sono general- 
mente più veloci e grazie a 
tecniche di dithering sofisti- 
cate producono risultati di 
superiore qualità. Ci riferia- 
mo, per i programmi com- 
merciali, ad AdPro, Image- 
Master e ImageFx, per quel- 
li shareware, all 'ottimo 
HamLab Plus. 

MACRO 

L'ultimo menu disponibile è 
quello delle Macro: gestite 
mediante ARexx, permetto- 
no un controllo assoluto 
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dell'hardware (anzi, alcuni 
parametri si possono impo- 
stare solo a questo modo ed 
esistono delle macro prede- 
finite proprio per questo). Le 
Macro, che sono dei file su 
disco, possono contenere 
solo comandi VLab, e in 
questo caso risulteranno 
più veloci, oppure essere 
normali script ARexx oppu- 
re ancora degli script Ami- 
gaDOS. Quelle più usate 
possono comparire come 
voci dell'apposito menu di 
VLab. l comandi (quasi 150) 
sono spiegati nel manuale 
uno per uno, ma non sem- 
pre in maniera dettagliata. 
Su disco si trovano, fra I'al- 
tro, una dozzina di script 
piuttosto utili. I comandi 
VLab possono essere ese- 
guiti anche da CL1 usando 
l 'apposito programma 
VLabCmd (che il program- 
ma di installazione "dimenti- 
ca" di copiare su hard disk). 

IL MODULO PER ADPRO 

Perfettamente integrato al 
programma della ASDG, i l  
modulo per AdPro permette 
di grabbare immagini da 
una delle 6 possibili fonti 
video PAL o NTSC, definire 
la porzione di immagine da 
catturare, fare il preview in 
bianco e nero, eliminare i 
problemi dovuti all'interla- 
ce. Il modulo funziona per- 
fettamente e le conversioni 
verso i formati Amiga effet- 
tuate da AdPro sono più 
veloci e, grazie al dithering, 
di livello qualitativo elevato. 
Un secondo modulo con- 
sente, invece, ad AdPro di 
caricare file in formato IFF 
YUVN. 

LE PRESTAZIONI 

VLab funziona perfettamen- 
te: non è mai andato in crash 
e non ha mai dato alcun 
problema. L'interfaccia ri- 

, , 

' I L F O W T O i F F Y i m i  . 
I l 

I dati digitalinati da U b ,  eome abbiamo visto, vengano gehW2Iti in forni& T&#. '' 

Si tratta. dì un fgrmato Standaad (CCIR-601-2) che detta le regate per te 
digitaliamiuni V i  a livello br&ast (si veda l'articolo di Paob ,CQrxaii 8161 
vMeocMl;iposito, appaw nei numeri 40 e 41 di Amiga Magatine, per maggiori 
dettagli sul significato dei componenti YUV), 
La MwrcSystern, da p a e  sua, ha definita un nuovo chunk IFF perque$to tipo' di 
dati e l'ha m-to w%dalmme @nesso la Gommadare. 
In beve; ii forimlato YUV Esnfiene i dati (un tyte per pixet) relativi airi&9gri~,1 , 

farma di, segrtatd di luminanra ('p') CQF~ 220 livelli di quantizzaniang, mtnh$l 
&i salito tra 16 (nera) e 235 {ùi i t~zo).  Un file IFF YUV a tuoi di g @ b  ,@ti@ , i , 
contenere wk questo tipo di dati. 
Altri due ohurik sona destina9 a cuntenere i dati relativi ai segnale df ~risrnhanza~ 
carne differenze crmatiche (U e V) Oan 235 livelli di quantizzaziorje comprssi kta 
f 6 e 235. Anche qui viene riservata url bde per ogni valore é lo O E @&pressa dal 
valore 128, per cui i valori posibifi~sun$r'conyrresi tra -l t2 e d 1 2 .  
Le conversioni fra i formati YUV/I'(Qbeiceversa sono piuttosto compiesse, 
specie per quanto riguarda te informzkzioni cromatiche. La libreria tornita dalla' 
MacroSystern, comunque, mette a dispadizbni comode funzioni che effettuano 
tutto il lavoro. 
E' atudmsnte in corso la definizione di un chunk aggiuotivo per t'Alpha CFtannel: 
awhe qui si usa un byte per pixei per rappresentarne il valore, che #W& variaie'tra 
16 (totale tra~parenza) e 235 (nesama Vmparmza). 

spetta da vicino il sistema 
operativo, sia per il look che 
per tutto il resto. Il multitas- 
king non viene minimamen- 
te danneggiato (solo il moni- 
tor può dare dei problemi 
alla porta seriale o in gene- 
rale al sistema quando gira 
su sistemi dotati di 68000, 
ma la cosa è documentata 
sul manuale), il consumo di 

memoria appare intelligen- 
te. Gli unici difetti sono una 
certa lentezza nelle conver- 
sioni verso i formati Amiga, 
la mancanza del supporto 
del formato JPEG (un obbli- 
go, ormai, quando si gesti- 
scono immagini a 24 bit) e la 
mancanza di un modo suffi- 
cientemente comodo per 
effettuare la correzione dei 

Nome: VLab 3.1 
Casa produttrice: MacroSystems 
Importato da: MangaZone Advanced Services - via 
Grandis 1, 00185 Roma, tel. 06-7028955 
Prezzo: Lire 952.000 
Giudizio: Eccellente 
Configurazione consigliata: 1 MB Chip, 2 MB 
Fast, 68020 o superiori, Kickstart 2.0 o superiori 
Pro: alta qualità della digitalizzazione, velocità, 
comodità d'uso, scan in sequenza, moduli per 
AdPro, libreria per programmatori, interfaccia 
ARexx, rispetto multitasking 
Contro: non salva in JPEG, conversioni di formato 
di qualità non eccelsa 
Configurazione della prova: A3000, 2 MB Chip, 4 
MB Fast 

colori. 
Le immagini digitalizzate 
dalla TV e convertite in 
HAM8 HiRes interlacciato 
appaiono praticamente 
identiche all'originale (con i l  
nostro impianto, non perfet- 
tamente schermato, si evi- 
denziava una certa tenden- 
za ad accentuare il rosso). 
Con i VCR bisogna lottare 
con la qualità del segnale, 
ma VLab fa di tutto per met- 
tere l'utente in grado di otte- 
nere risultati soddisfacenti. 
Molti programmi stanno in- 
tegrando funzioni per ren- 
dersi compatibile con VLab, 
si segnalano a proposito 
TVPaint della TecSoft, 
VDPaint della Dorn Deve- 
lopment e il nuovo True 
Paint. 
In conclusione, un prodotto 
di altissimo livello, che offre 
risultati praticamente per- 
fetti e dotato di una comoda 
interfaccia utente che ri- 
sponde in maniera egregia 
a qualsiasi esigenza di digi- 
talizzazione. A 

22 AMIGAMAGAZINE 



MEMORY MASTER 1200 

Memoria (e altro) pe r  il 1200. 
"MAESTRO 
DELLA MEMORIA" 

ome abbiamo già 
avuto modo di scrive- 
re, negli ultimi tempi 

sono comparse diverse 
schede per espandere I'A- 
miga 1200: sicuramente ciò 
indica che le case produttri- 
ci sono consapevoli della 
diffusione e della validità di 
questo nuovo nato di casa 
Commodore, e non si la- 
sciano sfuggire l'occasione 
di fornire agli utenti la possi- 
bilità di utilizzarlo non solo 
come macchina ludica, ma 
anche per produrre altri e, a 
parer nostro, più divertenti 
scopi. 
Esprimersi creativamente 
con un computer può effet- 
tivamente aiutare chiunque 

a sviluppare le proprie ca- 
pacità e, contemporanea- 
mente, generare quel sen- 
so di soddisfazione e gratifi- 
cazione che è tipico del 
gioco. 
Fatta questa premessa, va 
precisato che schede come 
questa sono sicuramente 
destinate a chi vuole utiliz- 
zare programmi che hanno 
bisogno di molta memoria, 
ma anche a chi usa applica- 
tivi che richiedono al siste- 
ma prestazioni più elevate, 
quali, ad esempio, pro- 

grammi di grafica 3D e 2D, 
oppure di DTP, poiché, 
come potremo verificare tra 
poco, portano la macchina 
a un livello tipico di Amiga di 
classe superiore. 
La scheda prodotta dalla 
bsc viene commercializzata 
in Italia sia con I'etichetta 
originale, sia con I'etichetta 
AlfaDataIbsc e il nome Alfa- 
RAM1200. Si tratta, in verità, 
del medesimo prodotto 
anche se possono esistere 
revisioni diverse della sche- 
da. 

La Memory Master 1200 
permette di espandere la 
memoria di un Amiga 1200 
sino a 9 MB di Fast RAM, 
aggiunge al sistema un oro- 
logio con batteria tampone 
e permette anche I'adozio- 
ne di un coprocessore ma- 
tematico (opzionale) sino a 
50 MHz. 
L'orologio è del tutto traspa- 
rente e, se necessario, può 
essere disabilitato median- 
te un apposito ponticello 
posto sulla scheda. 
L'espansione RAM opera 
senza wait state, cioè senza 
tempi di attesa per il proces- 
sore che derivino dall'archi- 
tettura hardware (se i chip di 
RAM montati sono lenti il 
processore deve comun- 
que attendere la risposta 
della RAM alla propria ri- 
chiesta) e risulta di fatto 
almeno due volte più veloce 
della Chip RAM delllAmiga 
1200. 
La scatola che conteneva la 
Memory Master che abbia- 
mo provato presenta un'im- 
magine che non rappresen- 
ta effettivamente la scheda, 
potrebbe riferirsi a una ver- 
sione precedente. Accluso 
c'è un piccolo manuale in 
inglese e in tedesco che 
serve principalmente a indi- 
care le funzioni dei vari 
ponticelli, il cui significato 
appare anche stampato in 
maniera chiara sulla scheda 
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stessa. 
La scheda appare molto 
ben costruita, con dei fori 
bordati di metallo e adatti 
alle dita della mano per I'in- 
serimento e l'estrazione. 
Quest'ultima è molto sem- 
plice: si dovrà aprire lo spor- 
tello inferiore e allineare la 
scheda ai pin presenti sulla 
mother board; si dovrà fare 
solo un po' di attenzione 
nello spingere lo zoccolo 
sino all'inserimento comple- 
to. 
La MM1200 è dotata di oro- 
logio con batteria tampone 
a lunga durata; ha 16 zocco- 
li per inserire fino a 16 chip 
di RAM di tipo ZIP, da 1 
Megabit x 4, a 80 ns o meno, 
sia del tipo normale, che 
Page o Static Column, in- 
somma dello stesso tipo di 
quelli che si montano sul 
3000; arriva popolata da 1 
MB di memoria di tipo DIP 
già montata su scheda; ha 
uno zoccolo per coproces- 
sore matematico: il Motorola 
68882, che può essere 

impostato a diverse velocità 
di clock: da 16 a 33 MHz, 
comprando assieme al 
coprocessore l'apposito 
quarzo da montare nello 
zoccolo dedicato, e spo- 
stando un ponticello. 
Un altro ponticello permette 
di escludere, quando siano 
montati 8 MB di ZIP, i 4 MB 
superiori: ciò consente la 
compatibilità con espansio- 
ni di memoria PCMCIA. 
Secondo il manuale, un'e- 
ventuale collisione fra i 4 MB 
superiori di memoria della 
scheda e una card PCMCIA 
potrebbe danneggiare il 
1200, per cui è bene accer- 
tarsi della posizione di que- 
sto jumper quando si pos- 
siedano 8 MB di RAM e si usi 
una scheda PCMCIA. Tale 
operazione sarebbe possi- 
bile anche tramite il softwa- 
re fornito su dischetto (che 
dovrebbe anche consentire 
il test della RAM), ma del 
dischetto non c'è traccia. 
La DB-Line, che distribui- 
sce i prodotti della bsc, for- 

nisce comunque una valida 
assistenza tecnica, e do- 
vrebbe essere in grado di 
risolvere i problemi che si 
potrebbero presentare a chi 
avesse intenzione di utiliz- 
zare contemporaneamente 
un'espansione Personal 
Computer Memory Card 
Adapter: crediamo comun- 
que che chi ha una Memory 
Master, difficilmente senta il 
bisogno di rallentare il suo 
sistema utilizzando un'e- 
spansione RAM di tipo stati- 
co a 16 bit, come quelle che 
si trovano sulle schede 
PCMCIA. E' anche vero che 
tali schede possono risulta- 
re utili per trasferire dati tra 
macchine diverse e che la 
porta PCMCIA potrà essere 
usata in futuro anche per 
altre periferiche (reti locali, 
modem, controller SCSI ...). 

LA PROVA PRATICA 

Abbiamo fatto delle prove 
con diverse configurazioni. 
Senza ZIP di RAM e senza 

FPU, l'aumento di velocità 
del 1200 varia tra un minimo 
del 20% e un massimo del 
120% (più che raddoppia- 
ta), con incrementi medi del 
70-80% rispetto a un 1200 
senza Fast, almeno secon- 
do i test di AIBB. 
Si possono inserire 8 oppu- 
re 16 chip di ZIP RAM confi- 
gurandola tramite i ponticel- 
li per escludere o meno il 
Megabyte già montato: si 
ottengono combinazioni da 
4 MB, 5 MB, 8 MB o persino 
9 MB (!), portando quindi la 
memoria totale di un 1200 a 
11 MB di RAM (2 di Chip e 9 
di Fast). 
Gli zoccoli per l'inserimento 
dei chip di ZIP RAM sono 
numerati, ed e quindi diffici- 
le confondersi quando si 
installano: se comunque si 
vogliono installare 4 MB, 
bisogna inserirli in modo 
alternato, e progredendo 
dal numero più basso. 
Se si monta la FPU, ovvero il 
coprocessore matematico, 
senza quarzo, i l  68882 si 

TEST DI AIBB 6 

EllipseTest 0.42 (O0 ) 1.35 (-- ) 0.98 (30 ) 2.28 (30 ) 
LineTest 0.58 (O0 ) 1 .O8 (-- ) 0.62 (30 ) 1 .O9 (30 ) 
Writepixel 0.34 (O0 ) 1.46 (-- ) 1.19 (30 ) 5.16 (30 ) 
TGTest 0.47 (O0 ) 1.25 (30 ) 0.91 (30 ) 1.79 (30 ) 
InstTest 0.57 (O0 ) 2.02 (-- ) 3.12 (30 ) 5.73 (30 ) 
EmuTest 0.54 (O0 ) 1.96 (30 ) 2.72 (30 ) 8.66 (30 ) 
Matrix 0.27 (O0 ) 1.59 (30 ) 2.76 (30 ) 4.40 (30 ) 
Sieve 0.23 (O0 ) 1.20 (30 ) 2.14(30 ) 2.70 (30 ) 
IMath 0.12(00 ) 1.22 (30 ) 2.11 (30 ) 4.86 (30 ) 
Dhrystone 0.49 (O0 ) 1.80 (30 ) 2.75 (30 ) 9.34 (30 ) 
MemTest 0.36 (O0 ) 2.18 (30 ) 2.38 (30 ) 1.27 (30 ) 
Sort 0.37 (O0 ) 1.43 (30 ) 2.65 (30 ) 7.31 (30 ) 
Savage 0.48 (O0 ) 56.03 (3OFPU) 98.68 (3OFPU) 78.74 (3OFPU) 
Flops 0.48 (O0 ) 18.94 (3OFPU) 33.53 (3OFPU) 193.75 (3OFPU) 
FMath 0.58 (O0 ) 7.97 (3OFPU) 13.87 (3OFPU) 124.1 6 (3OFPU) 
TranTest 0.47 (O0 ) 31 . l 4  (3OFPU) 47.80 (3OFPU) 50.1 9 (3OFPU) 
FMatrix 0.43 (O0 ) 1.86 (3OFPU) 3.08 (3OFPU) 8.29 (3OFPU) 
FTrace 0.47 (O0 ) 33.75 (3OFPU) 57.79 (3OFPU) 58.96 (3OFPU) 
BeachBall 0.39 (O0 ) 13.37 (3OFPU) 19.53 (3OFPU) 60.63 (3OFPU) 
CplxTest 0.52 (O0 ) 2.34 (3OFPU) 3.66 (3OFPU) 14.43 (3OFPU) 

I test di Aibb 6. 11 1200 testato aveva 9 Mi3 di Fast e 2 di Chip e un 68882 a 14 MHz. La base (il valore 1) è rappresentata 
dal 1200 standard. 
I valori posti tra parentesi significano: 00 codice per 68000, 20 codice per 68020 o superiori, FPU codice per 
coprocessore matematico. 
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Una nota tecnica 
8 o 9 MB di Fast? 

Molti si saranno chiesti come mai la scheda d'espansione 
recensita in queste pagine permette di aggiungere al 
sistema 9 MB di Fast RAM invece di 8, come si è sempre 
sentito dire. 
Qualche vecchio utente del 500 potrebbe avere 
indovinato la risposta. Semplificando, la mappa di 
memoria dell'Amiga prevede fondamentalmente 2 tipi di 
memoria: la prima è la Chip, accessibile anche dal chip 
set grafico (la più lenta), la seconda è la Fast che non 
può essere vista se non dal processore. Ma esiste anche 
una terza area di memoria: quella della memoria Ranger. 
Sul 500 si disponeva a partire dall'indirizzo $C00000 in 
su. La Ranger sul 500 era un po' strana: appare al 
sistema come Fast (per esempio, al comando DOS 
AVAIL), ma è lenta come la Chip RAM (veniva infatti 
anche chiamata in gergo "slow-fast"). Sul 500 questo 
spazio di indirizzamento del sistema Amiga veniva usato 
dalle schede interne da 51 2K, 1 MB, 1.5 MB o 1.8 MB, 
ancora molto diffuse. Fra l'altro, tale memoria viene 
configurata, sotto 1.3 e 2.0, nelle primissime fasi del boot 
(prima ancora della configurazione delle schede Zorro) e 
pertanto va considerata (nel gergo del 2.0) memoria 
LOCAL. 
Tale caratteristica della mappa di memoria è rimasta 
immutata sotto 3.0 e la scheda qui considerata sfrutta 
appunto la regione $C00000-$D00000 per configurare il 
nono MB di RAM. 
Ecco come appare tale nodo di Fast RAM: 

Node Name: memory 
Node Size: 1.00 MBytes 
Bus Port Size: 32 Bit 
Address Range : $OOCOOOOO--$OODOOOOO 
Node Priority: - 5 

Ovviamente, rispetto al 500 qualcosa è cambiato: la 
memoria è a 32 bit (tutta l'architettura del 1200 lo è) e 
probabilmente (ma su questo non possiamo pronunciarci 
con sicurezza) è venuto meno anche quel rallentamento 
di cui dicevamo. Non sappiamo nemmeno se lo spazio a 
disposizione sia rimasto immutato (la mappa di memoria 
di 1200, 4000 e 3.0 non è mai stata resa pubblica dalla 
Commodore). 
La scheda della bsc sfrutta dunque e diremmo in maniera 
egregia tale caratteristica del sistema, potenziando in 
misura limitata, ma utile I'espandibilità del 1200. 
Il resto della memoria Fast posta su scheda si configura 
come al solito nella regione che comincia all'indirizzo 
$00200000. Ecco il responso di AIBB: 

Node Name: expansion memory 
Node Size: 4.00 MBytes 
Bus Port Size: 32 Bit 
Address Range : $00200000--$O0600000 
Node Priority: O 

Si noti la priorità: quella più alta spetta alla vera Fast (O) 
quella più bassa alla Ranger (-5), che comunque risulta 
più alta di quella della Chip (-10). (R.T.) 

configura alla velocità di 
clock della CPU e cioè a 14 
MHz: nei test di AIBB, in 
certi casi, i l  computer si è 
avvicinato alle prestazioni di 
un A3000 a 25 MHz; pur- 
troppo non abbiamo avuto il 
modo di testare la MM 1200 
con FPU a velocità di clock 
maggiore, ma certamente i 
risultati sarebbero stati de- 
cisamente impressionanti. 
La presenza di un copro- 
cessore matematico può 
veramente velocizzare molti 
calcoli richiesti dai pro- 
grammi grafici o da pro- 
grammi quali Professional 
Page e Page Stream. In 
alcuni casi, come nella nuo- 
va versione di Real 30 ,  la 
sua presenza è addirittura 
obbligatoria. 

CONCLUSIONI 

Dobbiamo affermare che 

l'uso del 1200 con la Memo- 
ry Master e i n  hard disk 
rende lavita molto più facile; 
offre la sensazione di opera- 
re con una configurazione 
del tutto affidabile e apre un 
nuovo mondo alla speri- 
mentazione; la modularità 
della scheda permette poi 
di iniziare con una spesa 
contenuta e di migliorare 
gradualmente le prestazioni 
del proprio sistema. 
Durante le prove abbiamo 
lasciato la macchina a lavo- 
rare anche per tutta la notte, 
e non abbiamo mai riscon- 
trato alcun problema di sur- 
riscaldamento; la configura- 
bilità e l'integrazione del- 
I'hardware sono ottimali e il 
prezzo della Memory Ma- 
ster rimane interessante, 
nonostante la crescente 
concorrenza. In definitiva, 
un acquisto consigliato per 
un buon utilizzo del 1200.A 

Nome: Memory Master 
Casa produttrice: bsc 
Distribuito da: DB-Line, Viale Rimembranze, 
26C, 21 024 Biandronno (VA), tel. 0332-81 91 04 
Prezzo: 31 2000 Lire + IVA per la scheda, 90000 
Lire + IVA per ogni MB di ZIP RAM, 164000 Lire + 
IVA per il 68882 Motorota 
Giudizio: ottimo 
Configurazione richiesta: Amiga 1200 
Pro: modularità, affidabilità e prestazioni, facilità di 
istaliazione, presenza orologio con batteria 
tampone, uso di FPU fino a 50 MHz, escludibilità 
dei 4 Mi3 superiori di RAM in presenza di PCMCIA 
Contro: nessuno 
Configurazione della prova: A1 200, HD Conner 
85 MB 

" , .. -- 

Nome: AlfaRAM1200 
Casa produttrice: bsc1AlfaData 
Distribuito da: RS - via Buozzi 6,40057, 
Cadriano (BO), tel. 051 -765563, fax 051-765568, 
BBS 051 -765553 
Prezzo: Lire 369.000 con 1 MB -prezzo consigliato 
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SPECIALE ECR ELETTRONICA 

L' ECR Elettronica di utile e completo sotto ogni 
Genova è una delle Tre update dalla punto di vista. 
prime ditte italiane di Casa genovese. Si tratta, in poche parole, di 

hardware che si è occupata un digitalizzatore video in 
di Amiga, già da molti anni tempo reale, ma sia I'hard- 
infatti i - ~ e i l o c k  della ECR 
vengono utilizzati da centi- 
naia di Professionisti e hob- 
bisti in tutta Italia. 
I Prodotti che ci sono stati 
gentilmente inviati in visione 
sono sicuramente i tre pro- 
dotti più famosi (e venduti) 
della ditta di Genova: si trat- 
ta del MK2, del digitalizzato- 
re in real time "FRAMER 
OVERSCAN" e del codifica- 
tore televideo T-DEC. 

I L  GENLOCK 

La nuova versione dell'MK2 
non ha nessuna miglioria 
rilevante, anche perché si 
tratta di un prodotto che, per 
funzioni e soprattutto prez- 
zo (estremamente contenu- 
to), si rivolge più alllHobbi- 
sta o al Semi-professionista 
che ad uno studio di post 
produzione. 
Le funzioni di cui dispone 
sono le classiche di regola- 
zione della dissolvenza in- 
crociata e controllo dell'u- 
scita video. 
La qualità dell'uscita è molto 
buona per un utilizzo semi- 
professionale; non credia- 
mo, infatti, che si possa otte- 
nere un'uscita migliore di 
quella resa dall'MK2 con 

una uscita in videocomposi- 
to; per avere una maggiore 
qualità bisognerebbe utiliz- 
zare delle uscite S-VHS o 
addirittura RGB, ma chiara- 
mente il prodotto non sareb- 
be più rivolto ad una fascia 
di utenza non professionista 
e anche il prezzo lievitereb- 
be, e di molto. 
Concludendo, il giudizio sul 
genlock ECR è quindi molto 
buono per quanto riguarda 
un utilizzo amatoriale, che 
chiaramente è anche il 
campo dove si trova ad 

operare la stragrande mag- 
gioranza degli utenti Amiga 
in Italia. In definitiva un pro- 
dotto da prendere seria- 
mente in considerazione se 
si vuole entare nell'affasci- 
nante mondo del DeskTop 
Video. 

I L  FRAMER 

Discorso diverso merita, 
invece, il FRAMER OVER- 
SCAN. 
Infatti ci troviamo di fronte 
ad un prodotto veramente 

ware che il software lo pon- 
gono decisamente in van- 
taggio rispetto a molti altri 
concorrenti. 
Innanzitutto la velocità di 
cattura dell'immagine è 
molto alta, al contrario di altri 
digitalizzatori in tempo reale 
che aggiungono anche 
molto per trasferire I'imma- 
gine catturata dalla memo- 
ria del digitalizzatore a quel- 
la di Amiga. 
Dal punto di vista dell'hard- 
ware non c'è molto da ag- 
giungere, infatti ha già tutto 
quello che un Framer do- 

Il Framer della EGR. 

26 AMIGA MAGAZINE 



11 genlock MK2. cavi (cosa che accadeva 
prima). 

vrebbe avere. 
Inoltre il design è veramente 
accattivante. 
Comunque, il punto di forza 
del Framer Overscan della 
ECR è il software. 
Il VD CONTROLLER, questo 
il nome, sviluppato dal te- 
desco M.Knespel apposita- 
mente per la ECR Elettroni- 
ca, è giunto alla versione - 

3.10. 
Offre tutto quello che si po- 
trebbe desiderare da un 
programma di digitalizza- 
zione. 
Supporta tutte le risoluzioni 
e numero di colori consentiti 
dai normali Amiga, e incor- 
pora anche delle funzioni 
proprie sul trattamento delle 
immagini, come ADPRO, 
che risultano utili molte volte 
durante la digitalizzazione 
da sorgenti video di qualità 
non ottima. 
Questa ultima versione del 
software fornito, incluso in 
un simpatico involucro che 
assomiglia molto ad un por- 
ta CD, con il Framer include 
molte nuove funzioni come il 
salvataggio di RAW data a 
24 bit, in modo da utilizzarli 
con schede a 16 milioni di 
colori e incorpora un modo 
di acquisizione dati a 32 
colori molto veloce. 
Il manuale incluso, chiara- 
mente in italiano, è impagi- 
nato molto bene ed è esau- 
riente nelle spiegazioni di 

ogni funzione. 
Sicuramente un prodotto da 
considerare per chiunque 
abbia intenzione di prende- 
re un digitalizzatore video in 
tempo reale, sia hobbista 
che professionista. 

T-DEC 

Ultimo nella nostra veloce 
carrellata di prodotti, ma 
non per questo meno impor- 
tante. 
Di questo prodotto abbiamo 
fatto mesi or sono una com- 
pleta recensione; questo 
update riguarda però sia il 
software che I'hardware. 
Dalla parte software, ab- 
biamo visto un netto miglio- 
ramento: ora è più stabile, 
versatile, potente e soprat- 
tutto ingloba nuove opzio- 
ni. 
Mentre dalla parte hardwa- 

Nome: MK2 - T-DEC - FRAMER 

CONCLUSIONI 

I nuovi upgrade della ECR 
dimostrano sostanzialmen- 
te due cose: la prima è la se- 
rietà di questa società ge- 
novese, sempre attenta al 
mercato e alle esigenze del- 
l'utente italiano. 
La seconda è invece la 
classica dimostrazione che 
non bisogna andare a cer- 
care all'estero, con le varie 
problematiche che tutti 
conoscono come i classici 
manuali in inglese, per tro- 

re abbiamo una aggiunta di vare prodotti di un certo 
una presa per la stampante livello. In conclusione sono 
incorporata, cosicché è tre prodotti da prendere se- 
possibile stampare senza riamente in considerazione 
dover fare alchimie con i per il proprio lavoro. A 

I GARANZU COMMOWRE ITALIANA - IVA COMPRESA I 
VIDEON IV GOLD L-339-000 
MAXIG'EN S-VHS L.989-000 
MICROGEN PLUS L-289.000 
4Mb x A4000-MBX L.339.000 

MICROBOTICS PER A1200 
VASTA SCELTA HARD DISK A1200 

e 
COLLAUDIAMO 

OGM COMPONENTE PRIMA DELLA PARTENZA 

SPEDIZIONI ACCURATISSIME 
CORRIERE ESPRESSO ASSICURATO 
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S iglato MD 3125B, un 
presidio di marchio Tecnologia ottico-magnetica per 
IBM1 si può dischi riscrivibili da 128 Megabyte. 

definire usuale in ambito 
Amiga, ma nel settore delle 
memorie di massa non è 
proprio il caso di lasciarsi 
andare a estremismi ... Se 
poi si aggiunge che per una 
gestione ideale di quella 
che tutto sommato può defi- 
nirsi una sofisticata mecca- 
nica è consigliabile un con- 
troller di marca GVP, ecco 
che si rientra in un ordine di 
cose già più consueto. 
L'MD 3125B, in sintesi, è un 
drive di prestazioni super, 
collocabile genericamente 
nello stesso settore occupa- 
to da prodotti come il Sy- 

Quest o il Ricoh, tecnica- 
mente accostabile ai Flopti- 
cal, ma con un orientamento 
maggiormente professiona- 
le: nelle prestazioni e nel 
relativo costo. L'unità è in- 
fatti commercializzata a un 
prezzo di circa 2 milioni e 
mezzo, giustificati sia dalla 
previsione d'impiego, che 
dalla possibilità di utilizzo su 
diverse piattaforme (Amiga, 
ma anche PC compatibili), 
soprattutto se sfruttato tra- 
mite alloggiamento esterno. 

Tutto ciò di cui ha bisogno 
per funzionare, è un buon 
controller SCSI-2 per inter- 
facciarsi con il computer, e 
questo tipo di standard è 
presente anche in ambienti 
diversi da quelli Amiga. Ma 
poiché è Amiga l'argomento 
che ci riguarda, comincia- 
mo col dire che il Rewritable 
Optical Drive viene ufficial- 
mente garantito nel suo fun- 
zionamento con i 2000 e 
3000 dotati di controller 
GVP. Tuttavia non è esclusa 

la possibilità di adattarlo ad 
altri modelli. Forma e dimen- 
sioni, analoghe a quelle di 
un normale floppy drive in- 
terno, solo più "robusto" e 
pesante, lo rendono infatti 
particolarmente adatto per 
una installazione fisica al 
posto di una delle unità a 
floppy. Senza alcun accor- 
gimento particolare, tra I'al- 
tro, se non quello di badare 
alla lunghezza del nastro a 
50 piste (il tipico SCSI, per 
intenderci) che deve poter 
raggiungere, dal controller, 
il retro dell'MB 3125B. 
In alternativa, la stessa ditta 
RS che ci ha messo a dispo- 
sizione I'hardware, com- 
mercializza un case ester- 
no, autoalimentato, in grado 
di alloggiare due unità SCSI 
in modo facile e veloce. 
I vantaggi dell'unità ottica 
IBM, in rapporto a quanto 
già esistente sul mercato, 
sono presto detti. Prima di 
tutto, è in grado di gestire 
cartridge da 3.5 pollici, di 
ingombri e struttura assolu- 
tamente identici a quelli di 
un floppy disk, ma con ca- 
pacità di storaggio dati di 
ben 128 Megabyte: in prati- 
ca un hard disk di estrema 
portatilità, e la definizione 
può essere intesa nel senso 
più totale del termine. A dif- 
ferenza di altri prodotti simi- 

L'unità magneto-ottica in 
congiunzione con un disco 
removibile da 128 
Megabyte. 
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Sezione frontale del dispositioo, con la sua f d o i a  di Vista posteriore del mugneto-ottico GVP, carattenenzzata 
inseritnento dei dischi dal tipico conneitore SCSI a 50piedini 

li, infatti, è possibile utilizza- 
re il drive Ottico-Magnetico 
come unità principale dal 
quale effettuare il boot di 
Amiga, con tutti i vantaggi 
che si possono immaginare: 
a fronte delle circa 150.000 
lire necessarie per I'acqui- 
sto di ogni cartridge, si potrà 
disporre di una varietà di 
hard disk (in fondo possia- 
mo chiamarli così), per 
esempio, ognuno configu- 
rato in modo diverso, con- 
formemente a particolari 
esigenze di lavoro. Va an- 
che detto, per la cronaca, 
che il formato standard 3.5 
dei dischi rimovibili com- 
prende anche supporti read 
only di 122 Megabyte, del 
tutto compatibili con I'IBM 
MD 3125B. Fa una certa 
impressione, soggettiva- 
mente parlando, maneggia- 
re questi supporti dall'appa- 
renza così simile a quella di 
un floppy, se non fosse per il 
tipico materiale plastico da 
CD-ROM che si può intrave- 
dere spostando l'altrettanto 
consueta staffa metallica 
alla base del dischetto . . .  
Nell'uso pratico, tanto il dri- 
ve che le singole unità-di- 
sco vanno utilizzati esatta- 
mente come se si stesse 
adoperando un hard disk 
SCSI. Dell'hardware princi- 
pale, dunque, andrà settato 

opportunamente I'identifi- 
catore assegnandogli 0,  1, 
2, eccetera, a seconda di 
eventuali altre unità SCSI 
presenti nel proprio siste- 
ma. Allo scopo, sulla parte 
destra del drive sono pre- 
senti tre jumper da "ponti- 
cellare" in base a una logica 
binaria (tutti aperti= unità 0). 
Così come di norma per le 
periferiche aderenti a que- 
sto standard, la parte supe- 
riore dellllBM MD 3125B 
presenta i cosiddetti termi- 
natorj, delle resistenze da 
rimuovere qualora si sfrut- 
tasse l'unità non come ulti- 
ma, ma inserita all'interno di 
una "catena" di periferiche 
SCSI. Per quanto riguarda i 
supporti ottico-magnetici, il 
trattamento preliminare di 
inizializzazione può essere 
effettuato con i normali stru- 

menti Amiga: FaaastPrep 
per Amiga 2000, HdToolbox 
sui 3000. L'operazione do- 
vrà comunque essere com- 
pleta, ovvero comprendere 
prima la formattazione a 
basso livello, poi la mappa- 
tura dei badblock, e infine la 
normale formattazione (di 
alto livello) di AmigaDos. 
Per quanto praticamente 
implementabili, l'uso di più 
partizioni su un singolo di- 
sco è sconsigliato, come 
abituale quando si manipo- 
lano unità removibili. Del 
resto, se si avesse la neces- 
sità di una partizione diver- 
sa, basterebbe ricorrere a 
un'altra cartridge magneto- 
ottica ... Buona la velocità o- 
perativa dell'insieme, quan- 
tificata da 1.5 MB di transfer 
rate da buffer all'host, poi 
variabile in base al control- 

Nome: RewlStaMe O ical bisk Drive MD 31258 
Casa Produttrice: I k M 
Distribuito da: RS - Via B. Buozzi, 6 - Cadriano di 
Granarolo 80) - TE1.051-765563 
Giudizio: i uono 
Prezzo: Drive lire 2.550.000, dischi riscrivibili (128 
Mb) lire 150.000 
Confi uraxione richiesta: Amiga 2000 e 3000, 7 contro ler SCSI GVP 
Pro: boot eseguibile da unità riscrivibile, 
trasportabilità anche in altri ambienti 
Contro: prezzo accessibile solo a professionisti 
Canfigurazione dallg prova: Amiga 2000 2.0 W 
waralJsr GVP . 

ler adoperato, e alla confi- 
gurazione generale del si- 
stema. 

CONCLUSIONI 

In definitiva, non si può che 
esprimere un giudizio più 
che lusinghiero per una 
periferica di questo genere. 
Valida certo anche nell'uso 
comune, ma i cui costi sono 
molto più decisamente 
ammortizzabili in ambiti 
professionali. Si pensi, per 
esempio, a un operatore 
DTP, magari che non opera 
all'interno di una struttura 
integrata: prima o poi, si 
troverà nella necessità di 
trasportare il frutto di un'im- 
paginazione in ambienti 
esterni, tipicamente in for- 
mato PostScript, vale a dire 
mega e mega di elaborato. 
E, quando si parla di livelli 
professionali (per esempio, 
I'impaginazione di una rivi- 
sta, comprese tutte le imma- 
gini grafiche contenute al 
suo interno), anche i 20-40 
MB consentiti da altri presidi 
diventano decisamente 
"stretti", a meno di non ricor- 
rere a più supporti, con tutte 
le difficoltà del caso ... 
Con una unità come I'IBM 
MD 31258 e controller GVP, 
il problema è risolto alla 
base. A 
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ALMATHERA CDPD 2 

D all'introduzione del 
CDTV e del lettore 
A570 da parte della 

Commodore, la distribu- 
zione di software sugli ' 

iridati dischi in formato CD 
è diventata quasi abituale. 
Ma se l'idea di avere 600 
Mbyte su un disco può non 
stupire più di tanto, ben di- 
versa è l'impressione che 
si prova quando si comin- 
cia a navigare in un CD 
pieno di software fino all'in- 
verosimile! Questo è il ca- 
so del CDPD 2, il secondo 
CD prodotto dalllAlmathera 
raccogliendo e ordinando il 
risultato del lavoro di mi- 
gliaia di programmatori su 
Amiga che hanno destinato 
i loro prodotti al "pubblico 
dominio" o allo "shareware", 
cioè alla distribuzione con 
contributo volontario. Il CD- 
PD 2, che fa seguito al 
CDPD originale (già recen- 
sito su queste pagine) e 
che conteneva l'intera li- 
breria dei Fish Disk fino al 
numero 650, riprende esat- 
tamente da dove il prede- 
cessore si era arrestato: 
contiene infatti i Fish Disk 
dal 651 al 760, i 220 dischi 
della libreria Scope, non- 
ché oltre 150 MB di file di 
pubblico dominio contenuti 
nell 'archivio AB20 della 
NASA (ora chiuso per mo- 
tivi di . . .  eccessivo affolla- 
mento!): l'equivalente corri- 
sponde a oltre 700 floppy, 
consentendo un notevole 
risparmio di spazio. 

Il secondo disco d'argento.. . 

UNO SGUARDO 
AL CONTENUTO 

Sui Fish Disk non c'è molto 
da dire: si tratta della libre- 
ria di software di pubblico 
dominio o shareware più 
ampia e più diffusa, orga- 
nizzata e mantenuta dal 
signor Fred Fish (che, nel 
tempo rimanente, lavora 
per la Motorola) sin dalla 
prima uscita delllAmiga (il 
primo disco risale al set- 
tembre '85). Sui Fish Disk 
si può trovare davvero di 
tutto: utility, esempi di pro- 
grammazione, piccol i  e 
grandi applicativi, giochi, e 
persino compilatori e inter- 

preti per i linguaggi più 
disparati. Per i collezionisti, 
la Almathera ha incluso 
(oltre al gruppo 651-760) 
anche i dischi dall'l al 100, 
di ormai difficile reperi- 
bilità. Meno nota, ma forse 
proprio per questo più in- 
teressante, è la libreria 
Scope. Anche questa con- 
tiene una grande quantità 
di programmi di tutti i tipi, 
ma contiene anche testi, 
musiche e immagini che 
risultano, a volte, introvabili 
(per esempio, alcune pa- 
gine di note di uno dei 
"padri" delllAmiga, R .  J.  
Mical, sugli eroici tempi 
degli esordi, quando la 

Amiga Inc. era sommersa 
dai debiti...). Molto interes- 
sante anche la sezione del 
CD dedicata all 'archivio 
AB20. Si tratta di un cosid- 
detto "sito FTP", cioè di una 
macchina liberamente ac- 
cessibile tramite la rete 
mondiale InterNet (in que- 
sto caso, di una macchina 
di proprietà della NASA, 
l'ente spaziale americano), 
che mette a disposizione i 
propri hard disk a chiun- 
que voglia depositarvi soft- 
ware liberamente ridistri- 
buibile o, naturalmente, 
voglia prelevare quello già 
depositato. Il principale 
vantaggio di questa tecni- 
ca di distribuzione dei pro- 
grammi è l'estrema veloci- 
tà: t ipicamente, un pro- 
gramma PD depositato su 
un sito FTP verrà prelevato 
dai possibili utenti il giorno 
stesso, o, al più, con qual- 
che giorno di ritardo. Al 
contrario, le librerie su di- 
sco come i Fish Disk e la 
Scope hanno dei tempi 
molto più lunghi (anche di 
qualche mese) fra l'invio e 
l'effettiva distribuzione. 
AB20 è stato per diversi 
anni il sito più frequentato 
dai programmatori e utenti 
Amiga con accesso alla 
rete InterNet, e ha quindi 
accumulato nel tempo 
un'enorme quantità di file 

Un favoloso frattale 
contenuto nel CD. 
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Il CDPD 2 visto dal 
Workbench. 

dedicati al nostro benia- 
mino, prima di essere chiu- 
so per i costi di gestione 
troppo alti (occorrevano di 
continuo nuovi hard disk 
per immagazzinare i con- 
tributi!). 
Il CDPD 2 non contiene 
una copia di tutto AB20 
(ma esiste un CD dedicato 
solo ad esso), ma una 
selezione di circa 150 MB 
di software controllato (a 
prova di virus). 
Proprio per i problemi di 
spazio sopra citati, quasi 
tutti i file sono compattati 
(per lo più in formato 
Iharc), ma la Almathera ha 
provveduto a registrare sul 
CD i programmi più utili 
anche in versione non 
compattata, direttamente 
utilizzabile. 
Fra questi ultimi è presente 
l ' intero sistema TeX 
(praticamente il miglior 
strumento per scrivere testi 
scientif ici), una r icca 
collezione di font Com- 
pugraphic e PostScript, un 
completo manuale sulla 
programmazione in C con 
I'Amiga e l'intera distribu- 
zione GNU C++, più suoni, 
immagini e musiche in tutti 
i formati, con i programmi 

per gestirle. La sezione 
dedicata ad AB20 contiene 
anche tutti gli archivi 
transistati nelle aree 
comp.binaries.amiga e 
comp.sources.amiga di 
UseNet (un sistema di 
conferenza tramite rete 
InterNet) fino al '91; anche 
se si tratta degli archivi 
originali (quindi codificati, e 
di diff icile uti l izzo) è 
sempre un di più che non 
dispiace. 
Come ciliegina sulla torta, il 
CDPD 2 comprende anche 
i 10 dischi di JAM - Just 
Amiga Monthly, una rivista 
britannica dedicata esclusi- 
vamente alllAmiga. 

IL M I O  REGNO 
PER UNA BUSSOLA! 

Anche se abbiamo soltanto 
scorso velocemente il con- 
tenuto del CDPD 2, appare 
evidente che trovare ciò 
che si cerca in questa 
marea di software può 
risultare una vera impresa. 
Saggiamente, la Almathera 
ha affrontato il problema 
fornendo sul CD anche gli 
indici dell ' intera libreria 
Fish Disk (dal numero l )  e 
di quella Scope. Gli indici 
sono previsti per l'utilizzo 
con il programma Aqua- 
rium, nella sua ultima ver- 
sione, che rende possibili 

ricerche per argomento, 
anche in combinazioni 
come "sorgenti in Modu- 
la2", o "utility per la grafica 
con sorgente in C", oppure 
parole-chiave nel titolo o 
nel testo descrittivo, anche 
limitando la ricerca ad un 
solo sottoinsieme dei dischi 
(per esempio, i 100 più 
recenti). Purtroppo manca 
l ' indice del software di 
AB20, ma a questo si può 
rimediare, dato che ogni 
file dell'archivio è accom- 
pagnato da  un breve 
".readmeu che ne descrive 
il contenuto. 

L'AMBIENTE DEL CDPD 2 

Il CDPD 2 è utilizzabile sia 
dagli Amiga con un drive 
CD-ROM come l'A570 o i 
prodotti della Xetec, sia da 
un CDTV. In questo caso, è 
bene tenere presente che 
senza tastiera, la gran 
parte dei programmi sul 
CDPD 2 non potrà essere 
usata (dopotutto, sono tutti 
programmi per Amiga); 
anche un drive esterno e 
un mouse o trackball sono 
aggiunte gradite. Il CD 
contiene sia il sistema 
operativo 1.3 che quello 
2.0, quindi è possibile u- 
sarlo con entrambe le 
ROM. Anche chi dispone 

Una stupenda immagine sempre nel CDPD 2. Un 'altra immagine: ma il CD contiene anche suoni 
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Nel circuito PD si trovano 
anche di queste cose. 

delllAmigaOS 3.0 (Amiga 
1200 e 4000) non dovreb- 
be riscontrare problemi. Se 
invece disponete di un 
CDTV nudo e crudo e di 
un altro Amiga, esiste una 
soluzione forse ancora più 
comoda: il disco del CDPD 
2 contiene anche ParNET, 
una "rete locale" minimale 
fra due Amiga, realizzata 
da Matt Dillon e dalla Sof- 
tware Distillery, che utilizza 
la porta parallela. Usando 
ParNET, potrete collegare 
il CDTV al vostro (ponia- 
mo) Amiga 500, e veder 
apparire sul Workbench 
del 500 un' icona "Net- 
work". Network (che corri- 
sponde al device NET:) 
contiene un'icona per ogni 
periferica collegata al 
CDTV (come minimo, CDO: 
e RAM:); tramite esse si 
può accedere alla perife- 
r ica corrispondente. In 
questo modo, i l  CDTV 
diventa un drive CD-ROM 
generico (è come averlo 
installato sulllAmiga, con la 
differenza che la velocità è 
un po '  ridotta), ed  è 
possibile leggere, oltre al 
CDPD 2, anche altri CD in 
formato ISO-9660. 
Il CDPD 2 contiene, oltre 
alla ParNET vera e propria, 
anche tutte le istruzioni su 
come cablare il cavo ne- 
cessario e due script che 
producono una copia su 
floppy del software neces- 
sario al partner. Per inciso, 
la comunicazione è bidire- 
zionale; oltre a vedere il 
drive CD sulllAmiga, po- 
trete anche vedere i floppy 
o gli hard delllAmiga sul 
CDTV, e questo è forse il 
modo più economico per 
espandere un CDTV! 
Per completare il pac- 
chetto ParNET, è presente 
un'utility chiamata Mouse- 

Trap, scritta dal Buxton 
Group (un gruppo britan- 
nico di ricerca sul multi- 
mediale su Amiga), che 
consente di raggiungere il 
top della comodità: dopo 
averla lanciata, potrete 
usare il mouse e la tastiera 
delllAmiga per controllare 
il CDTV, o il telecomando 
(ed eventualmente, tastie- 
ra, mouse o trackball) del 
CDTV per controllare I'A- 
miga! Infine, la Almathera 
fornisce un proprio pro- 
gramma, chiamato Fish 
Rod, che consente di crea- 
re una copia esatta su 
floppy di qualunque disco 
nelle collezioni JAM, Sco- 
pe e Fish. Per usare que- 
sta utility sul CDTV, è ne- 
cessario un floppy ester- 
no; non ci sono ovviamen- 
te problemi se la si usa su 
un Amiga con drive CD o 
su un Amiga collegato via 
ParNET ad un CDTV. Com- 

pletano l'interminabile lista 
il DirWork, nota utility per 
la gestione dei file via 
mouse (ottima per esplo- 
rare il contenuto del CDPD 
2) e alcuni file "pubblici- 
tari": una serie di informa- 
zioni sulla George Thom- 
pson Service, un importa- 
tore di dischi PD che ha 
contribuito alla realizzazio- 
ne dei CDPD, e una demo 
del CD della Almathera: 
Fractal Universe, un viag- 
gio interattivo nel mondo 
dei frattali, già da  noi 
recensito. 

CONCLUSIONI 

Il CDPD 2 è un seguito 
degli del suo predeces- 
sore, e mantiene inalterata 
la qualità e il prezzo (ap- 
pena 19.95 sterline, circa 
40.000 lire). Grazie all'in- 
clusione di ParNET e delle 
altre utility, I'uso del disco 

è veramente molto comodo 
anche se si dispone di un 
CDTV (e di un altro Amiga) 
anziché di un drive CD- 
ROM; non è invece consi- 
gliabile I 'uso con il solo 
CDTV non accessoriato di 
tastiera, mouse o trackball 
e magari un floppy esterno. 
In ogni caso, se amate 
collezionare software di 
pubblico dominio, un CD 
come questo può farvi 
risparmiare oltre 600 floppy 
(ripagando se stesso e un 
drive CD-ROM), e avrete, 
inoltre, la sicurezza di un 
mezzo di memorizzazione 
inalterabile (e che occupa 
molto meno spazio!). 
Se l ' idea vi stuzzica, 
l'indirizzo delllAlmathera è: 
Almathera Systems Ltd 
Challenge House 
6 18 Mittham Road 
Croydon 
CR9 3AU 
England A 



1 bitplane 

Uno sguardo alla gestione degli schermi Amiga (Parte prima) 

Fabrizio Farenga 

L'argomento che stiamo per affrontare nel nostro consueto 
spazio dedicato alla programmazione a livello hardware di 
Arniga, è molto importante: una buon conoscenza dei play- 
field e della gestione dei bitplane, è fondamentale quando 
si interagisce con il Blitter, il Copper e gli sprite, non tanto 
per un loro corretto utilizzo, ma più che altro per assicurar- 
ne un impiego produttivo. 

Sicuramente quelli di voi che ci seguono da più tempo 
saranno già a conoscenza delle generali leggi che governa- 
no la sovrapposizione dei piani nella creazione di pagine 
grafiche multicolore (termine che riporta la mia memoria ai 
tempi del glorioso Commodore 64), considerando però che 
un breve ripasso non può far male (aiuta invece a fissare i 
concetti e il più delle volte chiarisce piccoli punti rimasti 
insoluti), invito tutti i lettori a non tralasciare i primi paragra- 
fi introduttivi per addentrarsi subito nelle spiegazioni e 
negli schemi squisitamente tecnici, visto che essi sono 
pienamente necessari per una più che buona comprensio- 
ne di quest'ultimi. 

L o  schermo 

Lo schermo standard Amiga, così come lo vediamo sul 
nostro monitor, è costituito da migliaia di punti, i famosi 
pixel, i quali vanno da un numero di 81920 nelle risoluzioni 
più basse (320x256) a 327680 per la 640x512 (atteniamoci 
per il momento alle specifiche del Chip Set originale "OCS" 
ed evitiamo il discorso "Overscan"). 

Ognuno di essi corrisponde a un bit di memoria (la quale 
deve essere rigorosamente Chip M ) ,  che se posto a 1 

. . larirà come un p;- ' -so e ,  owiamentc _ :to a O 
apparirà come un pixel spento; da un rapido calcolo (sa- 
pendo che 8 bit/pixel compongono un byte) si ottiene che 
per definire un'intera pagina 320x256 occorrono 10 KB 
(10240 byte) di memoria grafica (Chip M,appun to )  i quali 
diventano 40 KB (40960 byte) nel caso di uno schermo 
640x512. 

Fino a questo punto nulla di più semplice, i problemi 
sorgono nel caso volessimo anche definire il colore che 
deve assumere il pixel, e non solo quello dei pixel accesi, 
ma anche quello dei pixel spenti (il colore di fondo per 
intenderci). 

Alcune schede grafiche per i PC compatibili costruiscono in 
memoria la pagina grafica associando un intero byte ad 
ogni pixel (anziché un singolo bit); in questo modo le 
combinazioni possibili diventano molte di più (256) non 
limitando l'utente ad una singola scelta (acceso/spento). 

In pratica il valore del byte rappresenta il numero del colore 
che deve possedere il pixel "incriminato" (sempre compre- 
so tra O e 255), garantendo quindi una "sfumaturat1 di 256 
tonalità prefissate. 

L'inconveniente è la gran quantità di memoria utilizzata: per 
una schermata 320x256 si toccano gli 80K e questa cifra 
quadruplica nel caso di schermi ad alta risoluzione 
(640x512). 

I1 vero problema non è però tanto l'uso di 80 o 320 Kilobyte 
di RAM per la memorizzazione di un'immagine a 256 colori, 
ma più che altro per il semplice fatto che, se ad esempio, 
all'applicazione va più che bene uno schermo a 16 colori, 
ci si ritroverà con una gran quantità di memoria sprecata, la 
quale poteva essere utilizzata per scopi ben più produttivi. 

Anche per questo motivo, i lungimiranti progettisti di casa 
Commodore, hanno optato per un metodo alternativo e 
ben più efficace: i bitplane. 

La struttura dei bitplane 

Se noi andiamo ad osservare puntigliosamente a livello 
binario il metodo di memorizzazione delle immagini espo- 
sto nel paragrafo precedente, noteremo che nel caso si 
utilizzino, ad esempio, solo 16 colori anziché tutti e 256, 
degli otto bit che definiscono un singolo pixel su schermo, 
ne sa- +ilizzati esclusiva+-- - -- : primi 4. 

Perché quindi non adottare in questo caso un sistema di 
memorizzazione nibble-nibble (1 nibble = 1/2 byte = 4 bit) 
in modo da dimezzare la quantità di memoria necessaria? 
Nulla di più semplice a prima vista, ma i problemi sorgono 
se intendiamo utilizzare 32 colori, i quali richiedono 5 bit. 

A questo punto ci troviamo nella scomoda situazione di 
dover gestire "cinquinel' di bit in un sistema di base otto 
(l'unità di misura è sempre il byte = 8 bit), problema che, 
oltre a ripercuotersi dannosamente sulla praticità della ge- 
stione video da parte del software (nonché dell'hardware), 



Figura 1: Struttura dei bitplane in uno 
schermo Amiga 

si riproporrebbe con inusitata frequenza nel 
caso si adottino immagini a 8, 64, o 128 

Proprio per non andare incontro a tutta 
questa serie di gravi inconvenienti, Amiga si 
è distinto, adottando (nel 1985 era una vera 
innovazione) il metodo della "sovrapposi- 
zione" dei bitplane, efficientissimo ancora al 

Comprendere il suo funzionamento è molto 
semplice, ma necessita una minima capacità 
di "pensare a 3 dimensioni": immaginate una 

immaginatene ora un'altra, delle stesse di- 
mensioni e perfettamente sovrapposta alla 
prima. Andando ora a esaminare un qualunque punto sullo modalità) con un numero massimo di colori visualizzabili 
schermo alla coordinata X,Y, avremo in sua corrisponden- contemporaneamente pari a 32. 
za non uno, ma bensì due pixel sovrapposti (appartenen- 
ti rispettivamente al primo e al secondo bitplane) lungo Come definire dunque questi 32 colori base tra i 4096 dispo- 
l'asse Z (ossia "in profondità") e ognuno di essi potrà nibili?Apartiredallalocazionedimemoria $DFF180, trova- 
owiamente essere indifferentemente acceso o spento no posto 32 registri delle dimensioni di una word (CO- 
(dipende dal corrispondente bit in memoria); è chiaro LOR00-COLOR31) i quali, guarda caso, contengono in 
adesso che ogni punto dello schermo sarà definito non da formato RGB le 32 tonalità da associare alle varie combina- 
uno, ma bensì da 2 bit e ,  owiamente, questo procedimento zioni possibili che si ottengono con i bitplane. 
è utilizzabile anche per definire pixel formati da 3, 4, 5 bit, 
fino ad un numero illimitato. Questo standard, prevede la divisione della word registro- 

colore in quattro quaterne di bit, delle quali quella costituita 
Questo metodo è semplicemente una evoluzione (tridi- dai quattro bit più significativi (bit 15-12) non è usata, 
mensionale solo a livello concettuale) con conseguente mentre le restanti tre costituiscono il valore da assegnare di- 
semplificazione di quello delle "terribili cinquine, quartine, stintamente alle tre componenti base, che, come è noto, 
ecc." descritto nel paragrafo precedente, e che unisce la sono rispettivamente il rosso (bit 11-8) il verde (bit 7-4) e il 
potenza di quest'ultimo alla flessibilità di gestire diversi (e blu (bit 3-0). 
innumerevoli) schermi che si combinano tra loro aumen- 
tando esponenzialmente il numero di colori utilizzabili Ad esempio, per generare il colore VIOLA intenso, sarà ne- 
contemporanemente (2, 4, 8, 16, 32, 64 ... ). cessario porre al valore massimo le due componenti del 

rosso e del blu, lasciando a zero il verde: 
La figura 1 può fornire un rapido riferimento. 

- R G B  

La palette I I I I  
O F O F = SOFOF 

Come saprete, Amiga è dotata di una palette (ossia di una 
tavolozza) di ben 4096 colori (diventati addirittura 16,7 Nell'esempio, i primi quattro bit a partire da sinistra sono a 
milioni sulle nuove macchine AGA) e ciò equivale a dire che O perché non vengono utilizzati, i successivi quattro sono 
per utilizzarli tutti contemporaneamente sarebbe necessa- tutti a 1 (%llll=$F) per saturare il componente rosso 
rio adottare uno schermo costituito da 12 bitplane (2A12 = (RED), i quattro seguenti sono a zero (verde/GREEN) e gli 
4096). ultimi quattro sono nuovamente tutti a 1 per il blu (BLUE). 

Questo, purtroppo, per ragioni tecniche che esulano dal Quindi per porre il viola come colore di fondo, dovremo 
nostro discorso, non è permesso, e dobbiamo accontentar- immettere il valore $OFOF nel primo dei registri dedicati al 
ci di attivare fino a 5 bitplane (6 in particolari condizioni e colore (COLOROO=$DFF180), operazione che si compie 
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solitamente tramite la gestione del Copper (vedi Amiga due schermi composti da appena 256 linee verticali, conte- 
Magazine n.37: "Copper, un amico per la grafica"). Disatti- nenti uno le linee dispari e l'altro le linee pari dell'ipotetica 
vando però il DMA di quest'ultimo (basta allo scopo un immagine alta 512 pixel. 
semplice M0VE.W #$0080,DMACON), anche un banale 
M0VE.W #$OFOF,COLOROO farà apparire il nostro colore Questo procedimento viene integrato da un dispositivo 
($OFOF) nel fondo (e nei bordi) dello schermo di Amiga. hardware (controllato dal bit citato poco innanzi) che 

provvede ad Una leggerissima variazione della posizione 
Definiamo il nostro schermo verticale dell'intero schermo, in perfetta sincronia con lo 

scambio via software delle due schermate. 
Considerando ltOCS, abbiamo a disposizione appena quat- 
tro risoluzioni differenti: la 320x256, la 640x2 56, la 320x 512 Tutto questo, grazie alla persistenza delle immagini sulla 
e la 640x512 (quest'ultime due interlacciate), le quali da sole retina nei nostri occhi, garantisce una "simulazione" delle 
sono più che sufficienti per una discreta gestione video da 512 righe orizzontali. 
parte di applicazioni che bypassino il sistema operativo. 

Attiviamo i bitplane 
Ricordo, per inciso, che con l'introduzione dei nuovi chip- 
set grafici (ECS e AGA) il numero globale di modi video Fino ad ora abbiamo visto come definire la risoluzione con 
disponibili raggiunge addirittura le 46 unità (34 se evitiamo cui visualizzare i nostri bitplane, vediamo ora come selezio- 
la distinzione tra i modi specifici PAL e quelli NTSC) e solo nare il loro numero: a questo scopo sono preposti, nel 
2 delle complessive 30 "nuove entrate'' sono documentate registro BLTCONO, i tre bit da 14 a 12 i quali contengono il 
a livello hardware (trattasi del Super-Hires e del Super-Hires numero di bitplane da attivare, che deve essere compreso 
interlacciato, rispettivamente 1280x256 e 1280x512). Es- tra O (%000) e 6 (%110). 
sendo utilizzabili esclusivamente su macchine dotate di 
sistema video ECS o superiore, non è consigliabile farne uso E' importante sottolineare che, a causa dei limiti tecnici 
in programmi che non ne permettano l'esclusione, per delltOCS e delltECS (sulltAA questo limite è stato superato), 
coloro che utilizzano un "vecchio Amiga". nel caso sia attivata l'alta risoluzione (640x256 o 640x512) 

il numero massimo di bitplane attivabili scende a 4 (%100) 
Pertanto considerato anche che con l'introduzione del e i colori disponibili contemporanemente a 16. 
sistema operativo 2.0 (e del 3.01, Amiga mette a disposizio- 
ne un comodo gestore dei vari modi video che passa Tornando alle basse risoluzioni, la possibilità di attivare fino 
attraverso i diversi Monitor driver esistenti, in questo artico- a 6 bitplane potrebbe erroneamente far supporre di avere a 
lo mi soffermerò solamente sulle quattro risoluzioni "cano- disposizione 64 colori liberamente definibili sullo schermo, 
niche" citando, ove necessario, il metodo di attivazione vedremo invece nel prossimo paragrafo che ciò non è del 
della modalità Super-Hires. tutto vero. 

Dopo questa parte preliminare, vediamo finalmente come EHB e HAM 
attivare la modalità video che ci interessa: il bit 15 del 
registro BLTCONO ($DFF100) gestisce il tipo di risoluzione Quando viene attivato, il sesto bitplane non si comporta 
orizzontale e, se posto a 0, attiva la cosiddetta Low-Res da esattamente come tutti gli altri: il suo significato varia in 
320 pixel per linea, mentre se acceso attiva 1'High-Res da funzione del bit 11 del registro BLTCONO; se quest'ultimo è 
640 punti. posto a O (e i bitplane attivi sono 6) ci si troverà nella 

modalità Extra Half Brite (EHB) che sta ad indicare la 
I1 bit 2 dello stesso registro controlla invece la modalità presenza di nuovi colori a luminosità dimezzata. In pratica, 
interlacciata (quando posto a l )  la cui attivazione non basta ci si troverà con una palette raddoppiata (quindi 64 colori), 
però da sola a garantirci un display costituito da 512 linee in cui però gli ultimi 32 colori sono uguali ai primi: la sola 
orizzontali (contro i 2 56 in modo normale). differenza e la luminosità (non esistono infatti registri hard- 

ware RGB che li definiscano direttamente). 
L'interlacciato 

Non si disporrà quindi realmente di 64 colori del tutto 
La famosa modalità interlacciata, amore e odio dell'utente indipendenti tra loro, ma di due set identici da 32, dei quali 
Amiga (amore perché permette di gestire risoluzioni verti- il secondo leggermente p i ì~  scuro del primo (utile quindi 
cali di tutto rispetto, odio perché dopo un suo uso intensivo solamente in alcune applicazioni che richiedono molte 
si è costretti a ricorre all'oculista a causa delle sue note sfiimature). 
proprietà), pochi sanno che è costituita al 50% da un 
"trucco" software, ira sarebbe meglio dire accorgimento. Se il bit 11 (di BLTCONO) è invece posto a 1, i 6 bitplane che 

cotnpongono l'immagine sono sfruttati in maniera del tutto 
Infatti è per gran parte una simulazione ottica, che consiste diversa, secondo la tecnica nota come HAM (Hold And 
nello scambiare tra loro (ogni cinquantesimo di secondo) Modify - mantieni e modifica). 
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Per maggiore semplicità (ma l'argomento non è di facile codice, nel prossimo prossimo troveremo invece una vera 
comprensione) procediamo molto schematicamente in e propria copperlist): 
una rapida descrizione tecnica del suo funzionamento: 

MOVE BITPLANE1,BPLlPT ;Punta al primo bitplane 

Cominciamo dal primo pixei in alto a sinistra di un ipotetico MOVE BITPLANE2, BPL2PT ;Punta al secondo bit~lane 

schermo a 6 bitplane. [ . . . l  
MOVE BITPLANE6,BPLGPT ;Punta al sesto bitplane 

1) Se i due bit che compongono il sesto e il quinto bitplane 
sono entrambi posti a 0, quel punto verrà visualizzato come Mentre BITPLANEx (dove x è il numero del bitplane) 
se fossero attivati solamente i primi 4 bitplane in modalità rappresenta l'indirizzo effettivo di memoria dove risiede la 
normale (non HAM), seguendo quindi la normale prassi di schermata bitmap (un bit = un pixel), BPLxPT (dove x varia 
interpretazione dei colori e utilizzando uno dei primi sedici da 1 a 6, quanti sono i bitplane contemporaneamente 
registri COLORxx. utilizzabili) è il corrispondente indirizzo del registro hard- 

ware dove si mappano i puntatori ai bitplane (rispettiva- 
2) Se la combinazione dei bit dei plane 6 e 5 t. invece uguale mente $DFFOEO, $DFFOE4, $DFFOE8, $DFFOEC, $DFFOFO e 
a 01, il colore del pixel posto alla sinistra del punto corrente $DFFOF4). 
è duplicato e modificato; i bit che compongono i restanti 
quattro bitplane sostituiscono i quattro che costituiscono il Bisogna ora specificare la larghezza fisica dell'immagine, 
componente blu nel registro colore corrispondente. visto che in memoria essa "appare" al computer come una 

semplice e lunghissima fila di byte. 
3) Quando la combinazione dei bit dei plane 6 e 5 è uguale 
a 10, il colore del pixel posto alla sinistra del punto corrente Per fare questo bisogna gestire tre parametri: le dimensioni 
è duplicato e modificato; i bit che compongono i restanti X e Y dello schermo, l'ampiezza della linea presa dalla 
quattro bitplane sostituiscono i quattro che costituiscono il memoria (fetching) e l'ampiezza della sua visualizzazione; 
componente rosso nel registro colore corrispondente. sebbene non sembri esistere molta differenza tra i tre 

(almeno a prima vista) il loro significato è nettamente 
5) Se la combinazione dei bit dei plane 6 e 5 è uguale a 11 diverso. 
il colore del pixel posto alla sinistra del punto corrente è 
duplicato e modificato; i bit che compongono i restanti Bene, per questo mese è tutto. Sul prossimo numero vedre- 
quattro bitplane sostituiscono i quattro che costituiscono il mo tutta la parte pratica. 
componente verde nel registro colore corrispondente. 

Sul disco che accompagna la rivista troverete un paio di 
Dalla teoria alla pratica esempi (sorgente ed eseguibile) relativi ai bitplane che 

approfondiremo, appunto, nel mese prossimo. 
Ora che conosciamo tutte le indispensabili nozioni generi- 
che, siamo anche in grado di costruire una copperlist atta a Arrivederci! 
visualizzare un nostro schermo; analizziamo quindi tutte le 
operazioni da effettuare, necessarie per una corretta inizia- 
lizzazione dei vari bitplane. 

importantissimo è "comunicare" al computer dove risiede 
in memoria la grafica (tassativamente in Chip RAM), il che 
si ottiene scrivendone l'indirizzo in appositi registri hardwa- 
re (l'esempio seguente e i successivi sono scritti in pseudo- o 
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L o  standard SCSI 

Il bus (Parte seconda) 

Paolo Canali 

Continuiamo l'esame delle caratteristiche fisiche del bus 
SCSI ed esaminiamo il protocollo di comunicazione. 

I terminatori 

I1 bus SCSI è attraversato da segnali a radiofrequenza (vedi 
tabella 2), perciò occorrono accorgimenti per evitare le 
onde stazionarie e altre interferenze. I segnali sono così 
rapidi che quando un dispositivo SCSI cambia lo stato 
logico su un filo, esso non raggiunge istantaneamente tutti 
gli altri dispositivi ma si propaga lungo il cavo impiegando 
un certo tempo a percorrerlo. Quando questo "gradino di 
tensione" arriva alla fine del cavo, se non trova qualcosa che 
lo "assorba" rimbalza indietro verso il trasmettitore interfe- 
rendo con il segnale emesso successivamente. 

Inoltre, quasi tutti i dispositivi SCSI sono in grado di forzare 
la linea a O volt (stato logico true per i segnali negati, 
preceduti da una barra / ), ma sono incapaci di pilotarla ad 
un livello di tensione corrispondente allo stato false e si 
limitano a scollegarsi: occorre un circuito esterno che prov- 
veda a portare la tensione al valore corrispondente allo stato 
false quando una linea del bus non è pilotata (vedi tabella 
1). 
Queste due funzioni sono svolte dai "terminatori", che 
devono essere installati alle due estremità fisiche del cavo 

Tabella 1. 

VIL (tensione di ingresso a livallo basso) = da 0.0 a 0.8 vnl+ /cnnriale 
true) 

VIH (tensione di ingresso a livello alto) = da 2.0 a 5.25 volt (segnale 
false) 

IIL (corrente di ingresso a livello basso) = da -0.4 a 0.0 mA con VI = 0.5 
volt 

IIH (corrente di ingresso a livello alto) =da 0.0 a 0.1 mA con VI = 2.7 
volt 

I terminatori fissano la tensione a riposo a 3.0 volt 

Perle uscite, a livello alto ilpilotaggio è facoltatiuoper i dispositivi SCSI(se 
effettuato si definisce "activepull-up'l), ma non pergli SCS12 e SCSI3 che 
supportano il modo fmt synchmnous. Le nscite quindi vanno in alta 
impedenza. A livello basso la corrente di ingresso minima è 48mA con 1.7 
= 0.5 volt. Tutte le linee di segnale sono open-collector o tri-state. 

principale. E' importante notare che poiché svolgono una 
funzione fisica, i terminatori vanno installati esclusivamen- 
te alle due estremità del cavo, non necessariamente sui 
dispositivi aventi indirizzo logico massimo e minimo: que- 
sto è il più comune errore di cablaggio. 

Per fissare il livello logico a riposo, occorre un generatore di 
tensione, dimensionato affinché a riposo le linee siano al 
livello false: si è scelto di generare un valore di 3 Volt. 
Owiamente questo generatore deve essere "vinto" facil- 
mente dai trasmettitori posti dentro i dispositivi SCSI, perciò 
occorre mettere una resistenza abbastanza elevata in serie. 
Ma per evitare le riflessioni occorre un componente che 
presenti verso il cavo l'impedenza caratteristica del cavo 
stesso ! 

Se per semplicità si usa un partitore resistivo alimentato 
dalla tensione di alimentazione a +5 Volt (figura l), per 

Figura 2. Partitore resistivo. 



Tabella 2. 

ciascun segnale occorrono due resistenze in serie. Una da Arbitration Delay ............................... .2.4 microcecondi 
330 ohm è connessa tra massa e la linea da terminare, e una Bus Clear Delay ... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  ,800 nanosecondi 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  da 220 ohm tra la linea e il filo TERMPOWER, che porta una Bus Free Delay ,800 nanosecondi 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  tensione di +5 volt limitata ad 1 ampere. Normalmente la Bus Set Delay .l .8 microsecondi 

Bus Settle Delay ............................... ,400 nanosecondi 
limitazione è ottenuta con un microfusibile o un diodo in Data Release Delay ........................... .400 nanosecondi 
serie (altre volte l'alimentatore stesso è dotato di protezione Disconnection Delay ...... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  200 microsecondi 
dai cortocircuiti), da controllare sempre dopo aver com- Power-On to Selection Time . . . . . . . . . . . . . .  10 secondi 

messo errori di cablaggio. Questa tensione è normalmente (raccomandato) 
. . . . . . . . . . . . . . . . .  generata da ciascuna periferica, ma la si può escludere con Reset to Selection Time 250 millisecondi 

(raccomandato) 
alcuni jumper. Reset HoldTime .25 microsecondi ............................... 

Selection Abort Time.. ........................ ,200 microsecondi 
Se all'interno di un dispositivo SCSI non è presente il diodo Selection Time-out Delay . . . . . . . . . . . . . . . .  250 millisecondi 
per garantire che la corrente possa solo uscire (per esem- (raccomandato) 
. . 

pio, è stato escluso con i jumper), e se è alimentato da un Modi asinchronous e synchronous (SCSII): 
alimentatore separato, qualora venisse spento mentre il 
resto del sistema è acceso, uno degli altri dispositivi tenterà 
di alimentarlo attraverso la linea TERMPOWER, provocan- Assertion Period ............................... .90 nanosecondi 

............................... do danni. I1 parallelo delle due resistenze fa 132 ohm: Cable Skew Delay .l 0 nanosecondi 
Deskew Delay . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  .45 nanosecondi 

proprio l'impedenza che il cavo deve avere, insolitamente Hold Time. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  .45 nanosecondi 
alta per i comuni cavi piatti, ma necessaria per limitare la Negation Period. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  .90 nanosecondi 
corrente che il trasmettitore deve erogare quando forza la Transfer Period . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  .stabilito con un 

tensione a O volt. messaggio SDTR 

Nonostante ciò, quando un trasmettitore porta una linea a 
Modo fast synchronous (SCSI 2 e 3): 

livello tme, si trovi ad erogare circa 40 mA, e di trasmettitori Fast Assertion Period. .......................... .30 nanosecondi 
ce ne sono 18! E' proprio l'elevata potenza consumata Fast Cable Skew Delay ........................... .5 nanosecondi 
dall'interfaccia SCSI che ne ostacola l'uso sui computer Fast Deskew Delay .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  .20 nanosecondi 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  portatili, visto che un tipico hard disk da 2.5 pollici AT-BUS Fast Hold Time. . l 0  nanosecondi 
Fast Negation Period.. .......................... .30 nanosecondi 

assorbe complessivamente, al più, 1 Ampere a 5 Voit. Transfer Period stabilito con un . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
messaggio SDTR 

Di solito i controller e le periferiche SCSI sono venduti con 
terminatori già installati al loro interno, perciò il problema connettore miniatura a 50 pin montano terminatori attivi. 
consiste nel rimuoverli, se occorre. Spesso nelle periferiche 
esterne è presente un pulsante per la disinserzione; in I terminatori svolgono un effetto benefico sulla periferica in 
quelle interne, non di recente progettazione, i terminatori cui sono installati, che si trova a lavorare in condizioni 
sono blocchetti di resistenze zoccolate, immediatamente a migliori delle periferiche con i terminatori rimossi. I1 divario 
ridosso del connettore. Qualche volta queste resistenze è tanto maggiore quanto peggiore e più lungo è il cavo 
vanno inserite con un ben preciso orientamento, proprio usato. Questo significa che è possibile che un dispositivo si 
come i circuiti integrati, perciò al momento di toglierle è rifiuti di funzionare se non ha i terminatosi installati (e di 
bene contrassegnare il verso di inserzione corretto. Le conseguenza deve essere posto alllestremo del cavo). 
periferiche esterne Apple sono prive di terminatori perché. 
per semplificare l'installazione, si usa un costoso terminato- Se i terminatori sono attivi, sono in grado di erogare più dei 
re esterno da inserire nell'ultimo connettore della catena. 48 mA previsti dallo standard e quindi commutano più 

velocemente i segnali; generalmente, i dispositivi SCSI non 
Per sfruttare le prestazioni dello standard SCS12 e SCSI3 non troppo vecchi riescono a sopportare senza problemi queste 
bastano piti delle semplici resistenze, e i terminatori sono sovracorrenti. Mettendo troppi terminatori si provoca un 
circuiti integrati dotati di un terminale di abilitazione di sovraccarico, che normalmente impedisce il funzionamen- 
solito connesso a un jumper. Questi "terminatori attivi" to delltinterfaccia SCSI e riduce l'affidabilità degli apparec- 
restano ovviamente perfettamente compatibili con quelli chi. 
passivi dello standurd SCSI, ma proprio per le loro superiori 
caratteristiclie, in caso di rnontaggi misti, è meglio collegare La presenza dei terminatosi è il vero punto debole dello 
llhard disk SCSI2 all'estremità del cavo lasciando abilitati i standard SCSI, così come oggi è imple~nentato sui persona1 
suoi terrninatori, e levare i terrninatori passivi dagli altri computer. Originariamente era stato pensato per installa- 
dispositivi. L'eccezione è costituita dagli hard disk IBM per zioni fisse, da eseguirsi una volta per tutte e tipicamente per 
PS/2, che utilizzano un terminatore attivo fuori standard che macchine della dimensione di un frigorifero. 11 cavo single- 
è meglio disabilitare. I controller SCSI2 che usano il nuovo ended doveva servire per il floppy o hard disk interno 





Lo standard SCSI2 consiglia ai produttori di progettare i 
dispositivi in modo che quando sono spenti siano fisica- Numero Pin Nome Segnale 
mente sconnessi dal bus (ma i terminatori interni devono 
restare inseriti): purtroppo è solo un consiglio, quasi mai 
attuato. Ciò rende molto scomoda l'aggiunta o rimozione di 
dispositivi esterni dal bus, perché ogni volta andrebbero 
riassortiti i terminatori, e spesso costringe a tenere accese 
tutte le periferiche anche se non servono. 

Nelle tabelle 3 - 8 (dalla 5 alla 8 le vedremo nel prossimo 
numero) sono illustrate le piedinature dei principali con- 
nettori standard SCSI, SCSI2 e SCSI3. Owiamente il bus è 
passante, quindi se occorrono altri connettori su un cavo 
piatto basta aggiungerli direttamente lungo il cavo, in paral- 
lelo a quelli preesistenti. Se invece i connettori sono troppi, 
è preferibile accorciare il cavo tagliando via l'eccedenza, 
oppure lasciare inutilizzati i connettori lungo il cavo, mai 
quello all'estremità. 

Lo standard SCSI2 prevede la possibilità di usare due cavi, 
denominati A e B ("wide SCSI"), in modo da trasferire 16 o 
32 bit per volta restando compatibili con l'implementazione 
corrente a otto bit. Ciò implica che non cambia il numero 
massimo di dispositivi collegabili (otto) perché anche i 
dispositivi a otto bit sul cavo A devono partecipare alla fase HAM8 in PAL hi-res già decompressa può essere caricata in 
di "arbitration"; le frequenze in gioco restano le stesse del DMA a 50 frame/secondo utilizzando solo 1'80% della capa- 
caso ad otto bit. Questa soluzione non ha soddisfatto cità del bus a otto bit e lasciando alla CPU molto tempo 
nessuno, per cui è più facile trovare disk array in standard libero. Sarebbe quindi possibile un editing video completa- 
SCSI3-PPI. in questo caso sono presenti due cavi a 68 mente digitale. Sul bus è previsto l'uso opzionale della 
conduttori, denominati P e Q. Se si usa il solo cavo P i parità dispari (eccetto che nella fase di arbitration), portata 
trasferimenti sono a 16 bit, con entrambi awengono a 32; sulla linea DB(P). Tutti i controller per Amiga la usano e 
ovviamente non si possono collegare periferiche a otto bit. richiedono, perciò il relativo jumper dovrà essere abilitato 
Comunemente si confonde lo standard SCSI2 con il bus a 16 su tutte le periferiche. I segnali sono tutti a logica negata, 
o 32 bit: è un errore, perché la totalità degli hard disk SCSI2 per esempio portando /RST a O volt si ottiene un reset delle 
ha l'interfaccia ad otto bit e si limita a supportare il modo fast periferiche sul bus. Lo standard SCSI2 prevede l'active pull- 
synchronous e lU'active pull-up". Questa non è una limita- up (opzionale per le periferiche SCSI) su tutti i segnali. 
zione sentita poiché solo i disk array sono in grado di fornire Fanno eccezione /RST /BSY e /DB(P), perché possono 
dati dal disco a velocità prossime a quella massima del essere pilotati da più di un dispositivo contemporaneamen- 
modo fast-synchronous. Disponendo di un controller SCSI2 te. Sul prossimo numero vedremo il protocollo di comuni- 
fast su scheda Zorro I11 o motherboard, un'animazione in cazione. n 
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p~-ogouiimi. Contienedariutili al proglaourxi 
&t eseguire come eventiiali paraiilelr-i. In 
;iinigii sono coiileritili $11 file separati cori il 
suffisso .iiifo. 

IDE 
Iiiterkiccia per h : ~ d  disk diffusa soprattiitto 
su sistetiii k1S-DOS 1.a inoiitano cli serie 
anclic. Ainig:~ 600. 12110 e 1000. I'erinerie il 
collegailiento di 1 o 2 kird disli. 

Input 
Iiisresso. Si contr:ippone acl oiitput. 

Interlacciato 
I)etto anche intcrall:icci;ito, lace, inrerlscc, 
inclica sclierrni a L5 fr;iirie al secorido clic 
perniettolii) cli elcvar'e la risoluzione 
1-enic:ilr da 256 a 512 pixel. ;i costo cli un 
Lstidiuso srrisfalIio. I segixili vidco (n!, 
i~i~leoregi~riarore)sonosempreiriti'rlacciati. 

Inhiition 
I'aize del sisteriia oprratiuu .ki i i~; i  che si 
occupa clell'interk~cci;~ utente coniposta cl3 
scllernii, finestre, icoiie. gadger; i i ie~i~i .  

Janus 
\'celasi 13riclgel>oarcl 

Joystick 
Dispositivr) liardwai-e che perniettc cli 
tnircir.erc un oggetto .;iillo schernio e di 
:itti\.are altre opzioni mec1i:iiitc il p~ilsanic. di 
fiioco. UtilizzatosoprJrrutto riei \~irleogi»clii. 
Si collegi alla seconcla port:t ioystick di 
Ainiga. 

Jumper 
Ponricello. Iiiterruttoreoclevi;itos~ harcl\varc 
utilizzato spesso per configurare schecle 
d'erparisione. 

Keyword 
Parola chiave. I'arametiu per coniancli GLI. 

Kickstart 
I'arte nrinci[~alc' clel sistems o[>er~tivn . . 
Ainiga. 
Contenuto di solito nelle ROhl da 256 Kl3 0 

cki 51 2 KB (2.0 e superiori). Le ~rersioni piìi 
utilizzatee diffiisesono la 33 i1.2), 31 11.3), 

t2.0?, 59 (3.0). 

Longmord 
Insienie di 2 n:or-CI, i bp. 32 bit. Pii6 
assurnerr i valori 0-4294967796. 

iores 
Bassrt rkolcizione: in PALcurrispoiide a uno 
schermo da 320x256 pisel o 320x512 ilor-es 

Megabit 
Esatramnente 2 elevato a1l:i veritesiiiiii, pari a 

10-155~6 bit. Abbrevi;iroconMb. corrisponde 
a 151072 byte. 

Megabyte 
Esattamente 2 elevnro alla vetiiesini;~. pari a 
i048576 byts. Abhreviaro con IZIB. 

Menu 
l'arredell'intedkcciagraficaclie pcntiette tli 
iltipartire cornaridi o srlezionar-e cij~zioni. 
Su .41niga 2 associato alle firiestrc: ecl C 
nonniiliiirrite impleinentato nell.t versione 
a tcnclitia (a eliscesa). Si nrriu;t col pulsante 
destro del iiioiise. 

Modem 
Dispositivo harcl\v;ire che tsasforma claii 
digitiili proveniente da ~in'iiitet fiiccinseriale 
in iirisegnaleclie si pii6 in\ri3resii iiiia lirica 
~elefonic:i stanclard o dedicatit. 

Mouse 
Dispositivo hasdwai-e clic consciite di 
tnLiovcre iin punr.itore stillo sclierino e di 
se1ezion:iie inctliante i cliie pulsanti i iiienu 
o rliialsiasi altro punto clrllir scliernio. Sii 
Amiga ai ~itilizza normalmente il pulsantc 
destro per i menu e quello sinistri, per tiitrc) 
il rvsto. Si collegi alla prima poi-ra ioystick di 
Amiga. 

Multiscati 
Si clice eli iiionirorche periiiette cli:iminciare 
segnali con divei-se Freqirerize c>riznonuli. 
Con Ami,n:i 1200 e 40011 è pi-eferihile l'uso cli 
un inonirorcli qiiesro tipo( hrquenze lim- 
32KHz). Viene ariche detto M~iltisync. 

NTSC 
Il segnale video urilizzato in US.k: 15 I<Hz di 
frequenza orizzontale C 60 Hz di fi-equenza 
vcriic3le. 
Corrisponde su Ami51 :i% sclierrni cla 320 u 
640 colr)nne per 300 o 100 (inrei-li~cci~ito) 
righe. 

oiitput 
Uscita. Si contrappone a input 

Overscan 
La parte dell'immagine ricleo che circoncla 
1'are:ì di uno schernio kiiiga stnnclard. 

PAL 
Lo sraiiclarcl tele\~isivo utilizzato iti  Italia: 
Frequenza orizzontale 15 KHz e verticale 50 
Hz. Corrisponde su hmigi a sclieniii da 320 
o 610 coloru~e per 256 o 512 (interliicciaro? 
righe. 

Pardìlela 
Interfaccia staiiclarcl per il trasfeiirnento di 
dati t c i  elispositivi hasdn-are. 
E' iiiolto utilizzato per il coltegainento al 
crxnputercli stampanti e cligitalizzatori:iudio 



o video. 

Pixel 
Un singo1o punto Iiiminoso dello schenno. 

Porta 
Canate di comutiicazione fra il computere il 
mondo esterno. 
Su Aniiga sono iitilizzate soprattutto ki posta 
parallela, seriale. joyslick, rnouse. SCS1, IDE, 
flvppy, PCMCW. 

Preferences 
L'insietiie delle preferenze dell'iitente 
riguardanti l'ainbiente Aiiiiga. Sono 
contenute in file su disco e gestite mediante 
appositi comandi di sisteiim. 

Protocoiio 
Insieme di regole che clefttiiscono uno 
~~nd~1rc~periacomuni~aZionefraclispo~itivi 
hardnrare o programmi. 

PCMCIA 
Inte~faccia standard a 16 bit presente su 
A600 e A1200 per il collega~nento a Lin 
computer di espansioni di metiiosia o alrre 
periferiche. 

RAM 
Memoria volatile costituita da cliip di vzii-io 
formato (ZII>, SIMM, DIP) iitilizzah per 
conservare dati e programmi. Allo 
spegnimento clella macchina, i dali in 
memoria I W  vanno perditti. La velocità 
della W 1  si inisura in nanoseconcli (ns). Su 
Arniga si Lisano RAM che variano rra i 150 e 
40 ns. 

RGB 
11 tipo di segnale prodotto dall'uscita video 
di un computer. Quello Amiga è a 15 JSHz. 

Redirezione 
Inviare l'input o I'output di un comando CL1 
verso una destinazione diversa da qiiella cli 
clel'a~ilt. 
E' espresso dai carxtteri ">" Coutputj o "e 
(input). 

Risoluzione 
Numero di punti che coiilpongono uno 
schermo (o altro). . 
Siesprime conduevalori: larghezza e altezza. 

ROM 
Metiioria nonvolatiie che su Anuga contiene 
buona parte del sistema o erativo. 
Nei primi Ainiga era da 25tKPKB. a partire dal 
2.0 si S passati a 512 KB. I sistemi più recenti 
sono già predisposto per future RORl da 1 
Megabyte. 

Schermo 
Area visibile e iitilizzabile dell'itiiiii~gine 
vicleo. 
Aniiga è un sistema m~iltiscliermo: piì~ 
schetmi con risoluzioni diverse possono 
apparire, sovrapporsi, scorrere I'utio 
s~ill'altro a video. 

- --- 
SmallCornp~itcrS~~ste~nI~iterface. Intetfaccia 
standard per il colleganiento di periferiche 
a persomi1 coinptitcr. Pernierte di collegare 
fino a 7 perifericlie. 

Seek 
Spostaniento della testina (reale o 
iriimaginaria) da I I I ~  punto all'al~ro di un File 
o di un disco. 

Seriale 
Interfacci'i standartl per I;i cotiiunicazione 
di dati fra dispositivi harclware tliversi. SLI 
Aniigu segue lo standard 115-232. Usatii 
soprarturro per collegare inodcm e 
stampatiti. 

SheU 
Versione migliorata del CLi. 

Switch 
Triterr~i~torc. Un tipo di parametro per i 
corriandi CLI. 

Tool Type 
I paiaiiieiri che il Workbench coiilunica a 
i ~ ~ i p ~ . ~ g r a m i a  almomento del 1;incio. Sono 
contenuti nelle icone. 

Videocomposito 
I1 tipo di segnale utilizz:ito dalle TV e dai 
vitleoregistratori: i 5  Khz di frequenza 
orizzontale e 50 Hz di frequenza ver~icale in 
I'AL. 

VGA 
Scheda grafica per sistemi MS-DOS con 
frequenza orizzontale a 30 K1HX circa. I 
rnonitor VGA c SVGA perinettono di 
visualizzare solo alcuni dei inodi grafici 
dlspoiiibili su A1200 e A4000. 

Word 
Insieme di due byte, 16 bit. Può assiinlere i 
valori 0-6553 5. 

Workbench 
l'rogranima di gestione File, dischi e 
applicativi con interfaccia a icone. 

Zorro 
Standard utilizzato dagli slot d'espansione 
hniga. 
Sul 2000 è presente lo stttndard Zorro I1 a 16 
bit. Su 3000 e 4000. Io Zorro 111 (conipatibile 
con lo Zorro 11) a 32 bit. 



GLOSSARIO 
AA 
Dett0ancheAGA.è ilnuovochipset montato 
su 1200 e 4000. Permette schernii a 256 
colori e il modo HAhT8. La palette t- a 24 bit 
(1.6 iniliorii di colori). 

Auas 
Comando CL1 che permette cli usare 
abbreviazioni invece clei no~iii standard. 

Agnus 
Uno dei chip custoin Amign: si occupa clella 
gesrionedellaChip 1WMecontieneil Rlitter. 

AmigaDOS 
Quella parte del sistem:i operativo che si 
occupa dell'arcliiviazioiie tlei clati su disco. 
Su Amigafunzioria in rilultitaskinge gestisce 
File Systerii con stnithlr,i ad albero. 

memr 
Linguaggio interpreti110 pirrte integrantedel 
sistema operativo Arniga a partire ciai 1.0 

Ascn 
Tabella standard che associa acl ogni 
carattere dell'alfabeto un valore numerico 
compreso grossomodo tra 0 C 127. 

Assign 
I1 conxirido che perinette tli assegr1;ii-e un 
noine scelto dall'utente a clelle directory (o 
file) posti su disco. Le directory create 
uetigorio dette logiche o tlerice logici. 

Binario 
Sisiema di ixinierazione 111 base 2. 

Bit 
Infoi~iiazione niirunia disponibile in uri 
sistema digitale. Pii6 Lissumere due soli 
valori: acceso o spento, l o 0, alto o basso. 
concetti in praica eqiiivalenti. Larnatematica 
binana è ilsistema di notazioric piì~ comoclo 
per iappresentare dati in questa forma. 

Bitmap 
Il Foniiato s~anclard per la gestione delle 
immagini su hiniga sia in inemoria che su 
file. Una bilniap può essere formata da 1 o 
piì~ bitplane. 

Bitplane 
Piano di bit, contiene un bit per ogni pixel 
sullo schermo. Ad ogni pixel possono 
corrispondere piìi bit appartenenti a diversi 
birplane che, combinati tra loro, forniano un 
numero che indica il colore di quel pixel. 

BUtter 
Coprocessore grafico Amiga votato alla 
gestione di inuiiagirii in foriiiaco bitmap. 

BPS 
Bit al secoiido. &lisiira la velocità cli porte 
seriale, rnodem. Certe volte indica i baud al 
secondo. 

Buffer 
Zona di ~iiemoria utilizzara per accurn~ilare 
dati pniiia diinviadi in uscita versouna porta 
esterna (p;irallela' seri&, floppy, SCSI ... ). 

Bug 
En.orr presente iii un programma 

Bridgeboard 
Scheda Zorro dettru anche Janus cotitcnente 
una scheda madre IBM compatibile. Si può 
iiiontare su A2000, A3000 e A4W0. 

Byie 
Insieme di 8 bit. 
Può assuniere 256 valori differenti dovuti 
alle possibili coriibinazioni dei singoli bit 
che lo coinpongono. A queste 256 
conibinazioni vengono per convenzione 
attrilxiiti i valori 0-255. 

Cache 
Meinor%l molto \reloce utilizzata da 68020, 
68030 e 68040 per limitare gli accessi alla piìi 
lenta W 1  di sistenla. 

CD-ROM 
Sistenia di archivizzione di tipo oltico (laser) 
analogo quello usato dai CD :r~rdio. Con 
questi ultimi condivide anclie il foi~nato fisico, 
per cui i lettori di CD-ROM sono spesso in 
grado di leggere i CD audio. 

CD-Photo 
Nuox osisteii~acliarchiviazionccli tlatigrafici 
(fotogsafie) sviluppato dalla Kodak. Usa lo 
sressu roriuato fisico dei CD audio e dei CD- 
ROh4. 

CL1 
Inicrfaccia a con~;incli hniga. Utilizza la 
tastiera per ricevece itiput cklll'utente. VA 
Sliell costituisce una versione niigliorata. 

Compressione 
Operazione con la qiiale si riduce 
I'occupazione di iiirrno~ia di programmi, 
inmiagini, campioni audio o qtialsiasi altta 
cosa. Al momento dell'uso o ~ ~ o t ~ e  effettuare 
l'operazione Uivrtsa. 

CPS 
CatatterialseconrI~~~itilizzando~er-"iisurare 
la ielocirà delle stampanti, ad esempio. 

Decimale 
Sistema di numerazione in base 10 



Device 
Dispositivo. Su .hniga C un progiariiiiia cui 
il sistein.~ dem:iiida 1.1 gesiione di compiti 
particolari come l'aiidio, il nioiise, il c:ilcolo 
del teriipo, i l  tloppy, la porta IDE. SCSI. 
seriale, parallela e così via. IL termine pu6 
essere usato anche per indicnre ali haridler 
del DOS (coriie DFO: ), ineritre con il tetiiune 
tli tlcvicc logico >i possono indicare le 
cfirecrory logiche create riiecliante Assigti. 

Digitaiizzatore 
Disj>ositir.o capice di convenire uri segnale 
analogico in informazioni digitali. Usaco 
spesso per convertii-e segmrli audio o  ideo 
in diti gcstihili da iiii  coinpiiter. 

DPI 
Punti per pollice. misura la risoliizio~ie di 
scaiirier e stampanti. 

Drawer 
Cassetto. Elemento del Workhencli clie 
rappresenta una tlisecrory o iin \,oliiiiie. 

ECS 
Il chipsetgrafico c1ieli;i fatto la sua coinparsn 
conil 3iiOO. il i00 Plube il 600. PetiiieLte l'uso 
di I o 2 MB rli Mh.1 piìi rast'i e ii~ii>\-ischernii 
di ripo YG.4. 

Esadeciniaie 
Sistema di niinier:i~iotic in hase 16 

Exec 
Il cuore clel sistema opcrati\,o Aniiga. 
Gestisce la tiiernoria e il multitasl<iiig. 

Fife 
Eleineiito rti Lin sistema d'arc11ivi.izione. di 
solito clotiito di struttura geirircbica (ad 
albero). I file costituiscono le foglie, cioè gli 
eletiicnti terrnin.rli. dell;i strtttttir,~. Le 
directoty inilicaiioglielementi non teiminali 
(i raiiii cl;i cui dipendo110 piìi foglie). File 
può esserc utilizzato anche per indicare un 
elenieiito generico del sistema di 
at'cliiviaziotie (sia irtnio che foglia). 

File System 
Sistem:~ di archiviazione dorato. sii Ainiga, 
cli stiuttiira gerarchica. ad :ilhero, coniposra 
cla I-anii I directoryì &.i ciii dipenciono altri 
nmi  t> foglie. cioè elementi tein1iri;ili (FiIe). 
In Ariiiga gestito cla .\liiigaDOS mediante 
gli hdndler. 

Finestra 
\XFiridon., iii inglese. India quella pairedello 
scherino in cui cot~ipaiorio gadget. riienii. 
LJiio scliermo ptrò conrenere piìt tìriestre, le 
qirali possonoesseIr spostate: si >vr,ipposte, 
tiditiicnsioiiate. 

Flopticai 
Sistema cliardziviazionear disciii reriiouibili 

iii tecnologb ixtica e in:igiieticci assieriie. 
Usndischi deinieclesiiao fortiiato dei tli>ppy 
da 3.5. 

F ~ ~ P P Y  
Sisteiiw.tliarchivhzioriesi~disctii wmovibili 
di tipo inagrietico. SLI tiriiigu si i i s~ i io  
soprnttutto cluelli 3 cloppi:~ Caccia cloppiil 
cle~isit~ì da55  pollici. La capienza disponibile 
i? di 880 kn. Con il 4000 sorio apparsi floppv 
36 3h;i tlensitil cla 3.5" idistingiiibili per I& 
ptrscnzri tli tliie fori S L I ~  clischetro? capaci di 
1.76 MH. 

Formattare 
Prepardrr un clisco vergine perchk poss:i 
~.icever-e i clati di i i r i  ~1eter11un;ito siste~i~a 
oper:iti\ro. Uii disco appena for i~~i~ ta to  è cla 
punto rli vista utenre c.oriipletaiiie»te~unto, 
i r i  \eriti sono presenti in esso iina serie di 
clati che perriiett«n« :il sistema oprr:irii,o di 
riconoscerlo e utilizz,irlo. 

FPS 
Fotogi-aiiinii :il 5ec01ido. Mihiirn h relocit5 
cfi atiiiiiarioni e filniari i11 genere. 

Gadget 
[Jn piilsantc ( o  altroi ~ I i c  pii6 essere 
selc.ziori;iio con il pul.iarite sinistro del nioiisc- 
sotto Iriiiiirion. 

Genlock 
Dispositivo hardnrare che perinette di 
niiscelare il segnale \.ideo RGB con iin 
segn~ile vicleocoiiipcisito o S-\:H$. 

Gigabyte 
Esattainente 7 ele\-ato alla trentesima, pal-i 3 

1.073.7+1.82.i byre. 

m 1  
I'arricolsre schermo hiiiiga clie psiiiiette 
4096 colori con I'ECS e 2621.i~ colori (in 
reald 16 kliiioni) con l'Ah. I file HAhl 
pocsono;ii.cre6(I-W\:I)o8 bitpIaiieiHi\M8). 

Handler 
Prograiiuiia di gestione del file s-reiii. 
Faruio pari-e clcIl'.kriiigaDOS clie li ~itiiizza 
pcrgestire ivaridisclii(RXh+:. DFO:, HDO: ... i ,  
su Atniga f~inzionano in mulritasking. 

Hard disk 
Sistema di archiviazione di ripo nxignetico, 
c a p ~ c e  tli grandi vetocit? e tli diii~ensioni 
clie i~irkano da poche decinv di Megabyte a 
inille e più (Gigaì. 

Hiies 
Alta risol~izione: prevede sclicrmi da 
640x256 pixel in l',C e cla 6~0x512 in riiodo 
inter lacciat<>. 

Icona 
Initiiagitie che rappresenta file, directoiy. 



Amiga ROM Kernel Reference 
Manual Libraries Third Edition 

Alla scoperta del 2. O 

Roberto Attias 

Questo manuale in inglese, che fa riferimento alla versione 
2.04 del sistema operativo di Amiga, deriva dalla suddivisio- 
ne in due volumi del "RKM: Library & Devices" dell'edizione 
precedente, resasi necessaria a causa della grande evolu- 
zione subita dal software di sistema. L'opera è stata in larga 
misura riscritta e c'è, rispetto alle edizioni precedenti, una 
maggiore preoccupazione didattica. 

Di tutti i volumi della serie, è sicuramente il più importante 
e utile al programmatore, sia esperto che alle prime armi, 
che voglia conoscere a fondo il sistema operativo Amiga. 

Le quasi mille pagine che lo compongono sono distribuite 
in trentasette capitoli, organizzati in quattro sezioni: "Libre- 
rie di interfaccia utente", "Exec", "Librerie Grafiche" e "Libre- 
rie addizionali", oltre ad una sezione di appendici. 

Aspetto comune a tutti i capitoli, è la presenza di numerosi 
esempi completi (e funzionanti) in linguaggio C, spesso 
realizzati in due versioni, allo scopo di mostrare al program- 
matore come creare programmi in grado di girare sotto le 
due versioni di sistema operativo, oppure solo sotto 2.0, 
sfruttando appieno le nuove potenzialità. Tra l'altro, esisto- 
no in circolazione nel circuito PD (sui Fish Disk 741 e 742, 
per esempio) i sorgenti completi dei suddetti esempi, grazie 
ai quali è possibile risparmiare il tempo di copiatura del 
codice. Al termine di ogni capitolo, inoltre, troviamo una 
tabella riassuntiva delle funzioni trattate. Qua e là, compaio- 
no anche utili chiarimenti su certi (strani) comportamenti 
de11'1 .3. Per poter utilizzare correttamente le funzioni cita- 
te, è comunque indispensabile far riferimento al volume In- 
c lude~ and Autodocs per conoscere l'esatta sintassi degli ar- 
gomenti delle funzioni o il significato di molti simboli. 

Librerie di interfaccia utente 

In questa sezione sono trattate in maniera approfondita le 
librerie "Intuition", "Workbench", "GadTools" e la nuova 
libreria "ASL". 

Le novità presenti in "Intuition" sono dawero tante ed è 
impossibile citarle tutte: tra le più importanti troviamo il 
formato "a tag" (che non è usato solo da Intuition) per la 
chiamata delle funzioni, che consentirà una più facile esten- 
sione del sistema operativo in future release; gli schermi 

pubblici, condivisibili dalle applicazioni; BOOPSI, un gu- 
scio che si interpone tra Intuition e l'utente, fornendo 
un'interfaccia object-oriented per l'uso di questa libreria. 

La "Workbench library" offre finalmente la possibilità al 
programmatore di far interagire i propri programmi con 
l'ambiente Workbench. E' infatti possibile tramite questa 
libreria aprire finestre e posizionare icone sullo schermo 
WB, o aggiungere item al menu "Tools" del Workbench; il 
programma riceverà degli appositi messaggi ad ogni in- 
terazione dell'utente con tali oggetti. 

La libreria "GadTools" permette di utilizzare una varietà di 
gadget con facilità, tutti dotati dell'aspetto tridimensionale 
tipico della nuova interfaccia utente, oltre a un metodo 
semplice, ma potente per la creazione e il layout dei menu. 

La libreria "ASL" fornisce funzioni per l'uso di file e font 
requester standard, ira con un grado di flessibilità sufficien- 
te a garantire l'adattabilità ad ogni esigenza: ciò dovrebbe 
finalmente porre fine alla inconsistenza presente tra le varie 
applicazioni rispetto a questo aspetto dell'interfaccia uten- 
te. 

Exec 

Oltre alle "vecchie" funzioni per I'allocazione di memoria, la 
gestione di task, la comunicazione e segnali, già presenti 
nelle precedenti edizioni, la sezione "Exec" tratta le nuove 
funzioni di allocazioni multiple di memoria e di controllo 
della cache, necessarie per le macchine con processore 
superiore al 68000. Anche se in questa parte del sistema 
operativo le novità sono minori, questa sezione mostra di 
trarre particolare vantaggio dalla totale ristrutturazione del 
manuale, e grazie all'aggiunta di una parte introduttiva che 
fornisce i concetti di base di Exec, risulta di più facile lettura 
rispetto all'edizione precedente. 

Librerie grafiche 

Le maggiori novità in questa sezione riguardano il Display 
Database. Negli ultimi anni l'uscita delllAmiga 3000 prima e 
dei 4000 e 1200 più tardi, ha diversificato molto i tipi di 
risoluzione grafiche disponibili nella famiglia Amiga; pro- 
duttori esterni, inoltre, hanno cominciato a realizzare sche- 
de grafiche sempre più varie e potenti e si è reso necessario 
includere nel sistema operativo un metodo che consenta 



alle applicazioni di gestire risoluzioni disparate nel modo Le Appendici 
corretto. I1 Display Database è il primo passo in questa 
direzione, poiché contiene tutte le informazioni dei vari L'appendice A descrive le librerie non condivise amiga.lib 
modi disponibili e, interrogato dall'applicazione, permette e debug.lib, tipicamente fornite assieme ai compilatori. 
di uniformare il comportamento del programma alla risolu- Amiga.lib contiene funzioni di vario genere, complementa- 
zione desiderata; in pratica una solida base per la tanto ri a quelle presenti nelle librerie già citate, mentre debug.lib 
attesa RTG (ReTargetable Graphics), una delle mete dichia- fornisce funzioni di I/O standard su un terminale connesso 
rate dell'evoluzione del sistema operativo di Amiga. alla porta seriale, in modo da non disturbare in alcun modo 

il display (cosa fondamentale nel debugging di alcuni 
Altre importanti aggiunte riguardano la gestione del testo e ,  programmi). 
in particolar modo, dei font scalabili e multicolor. 

L'appendice B costituisce un importante reference sulle 
Librerie "addizionaii" classi implementate da BOOPSI, mentre l'appendice suc- 

cessiva fornisce i sorgenti in C e assembler di un esempio 
Sotto questa curiosa nomenclatura troviamo, oltre alle già completo di libreria condivisa. 
note librerie "Expansion", "Keymapt', "Math" e "Translator", 
le nuove "Commodities Exchange", "IFFParse" e "Utility". Le ultime due appendici sono una guida che cita i più 

comuni sintomi di malfunzionamento di un programma e le 
La prima libreria consente di creare programmi che agisco- possibili cause, e un elenco (molto utile) delle variazioni 
no come filtri del flusso di dati che attraversa l'input device. operate nel passaggio dalla versione 1.3 alla versione 2.0 
Esempi più comuni di tali programmi sono gli screen del sistema operativo che possono provocare problemi di 
blanker, i programmi che gestiscono "Hot key", o quelli che compatibilità del software. 
sostituiscono i menu standard con menu popup; se questi 
programmi potevano essere scritti anche senza "Commodi- Conclusioni 
ty Exchange", difficilmente agivano in un modo sufficiente- 
mente "pulito" da non influenzare il comportamento del Chi già possiede il manuale "Library & Devices" della 
resto del sistema. seconda edizione può sicuramente scrivere programmi che 

funzionano sotto 2.0, grazie alilattenzione posta dalla 
IFFParse fornisce delle funzioni per il parsing e la gestione Commodore alla compatibilità nello sviluppo del sistema 
dei file in formato IFF. Questo standard, usato su Amiga sin operativo. I1 gap tra due versioni successive del sistema 
dalle prime applicazioni, consente una straordinaria flessi- operativo di Amiga, comunque, non era mai stato così 
bilità, ma risulta di difficile gestione; la nuova libreria ampio e nemmeno quello presente tra 2.0 e 3.0 è altrettanto 
semplifica il lavoro di scrittura della sezione di I/O dei vasto; i programmi commerciali, che inizialmente vantava- 
programmi, permettendo di concentrarsi sulle parti algorit- no una compatibilità con il 2.0 che si fermava solo all'aspet- 
miche più importanti. to dell'interfaccia, usano ormai appieno le nuove caratteri- 

stiche del sistema, e chi non desidera scrivere programmi 
La libreria "Utility" è stata creata per contenere funzioni che già vecchi prima ancora di nascere, ma soprattutto chi 
non possono essere classificate in nessuna delle preceden- desidera risparmiare una quantità enorme di lavoro, deve 
ti. In questa versione del sistema operativo troviamo in tale sicuramente acquistare questo manuale, che risulta un 
libreria solo funzioni per la gestione degli array di TagItem, indispensabile strumento di lavoro. 
quelle per l'uso dei "Callback Hooks" (tramite i quali è 

n 
possibile, per esempio, fare in modo che un device chiami Cornmodore-Amiga Znc, Amiga ROM Kernel Referen- 
automaticamente funzioni fornite dall'utente) e alcune ce ManualLibraries, TZiirdEdition, Addison Wesky 
funzioni matematiche, di gestione di stringhe e di conver- Publisbing Company, ZSBN 0-201-56774-1, prezzo di 
sione delle date. copertina 38.95 dollam' 
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CompuServe Graphics 
Interchange Format 

I blocchi d'estensione e le routine di codifica e decodgica (Seconda parte) 

Alberto Geneletti Questo meccanismo permette ai decodificatori di ignorare 
le estensioni che non sono in grado di gestire, saltando 

In questo articolo ci occuperemo innanzitutto dei blocchi di all'ifiterno del file fino al carattere di controllo successivo. 
estensione standard definiti a partire dalla release 89a del Non deve allora stupire il fatto che anche le estensioni di 
formato GIF. Esamineremo, poi, l'implementazione delle lunghezza fissa, come la Graphic Rendering extension, 
routine di codifica e di decodifica, delle quali troverete i presentino come primo carattere il byte della lunghezza, 
sorgenti completi sul dischetto allegato. che, volendo, potrebbe essere considerato inutile, a danno 

per6 della flessibilità del formato. In figura 1 è riportato lo 
Costruiremo infatti una piccola Class Library, e cioè una schema di flusso completo del formato. 
libreria di oggetti, che vi permetteranno di gestire le imma- 
gini e i file GIF secondo la filosofia object oriented. Tali Come è possibile notare, la parte introduttiva, costituita 
oggetti potranno essere comodamente utilizzati all'interno dallo Screen Descriptor e dall'eventuale Global ColorMap, 
dei vostri programmi grafici, rendendo così completamente rimane inalterata, a parte la signature, che cambia gli ultimi 
trasparente alla vostra applicazione la complessa struttura tre caratteri in 89a, compatibilmente con quanto stabilito 
di tale formato di memorizzazione delle immagini. nella prima release del formato. Anche la parte a valle di un 

IMAGE SEPARATOR (0x2~) rimane invariata. Cambia inve- 
Per capire come funzioni tutto questo, occorre, tuttavia, ce completamente la sezione dedicata alle estensioni. 
completare la descrizione del formato, e soprattutto intro- 
durre brevemente i concetti fondamentali de1It0OP (Object Si nota immediatamente come non tutte le sequenze arbi- 
Oriented Programming). trarie di estensioni siano sequenze valide; in particolare una 

Graphic Control Extension potrà essere seguita unicamente 
11 GIF89a da un IMAGE SEPARATOR o da un'estensione Plain Text. La 

fine del file è segnalata, come sempre, dal GIF TERMINA- 
La release de11'89 del formato GIF rimane, come abbiamo TOR. 
detto nel numero scorso, pienamente compatibile con la 
release precedente. Graphic Contro1 Extension 

Vengono infatti aggiunte nuove funzionalità, quali la possi- La Graphic Control Extension viene introdotta dal carattere 
bilità di aggiungere un testo di commento, di gestire il di riconoscimento OxF9. La struttura C utilizzata per mappa- 
controllo della visualizzazione, di rendere visibile del testo re tale estensione è la seguente: 
direttamente sulla pagina grafica e di inserire dati specifici 
di una particolare applicazione, semplicemente utilizzan- typedef struct GCE { 

do il meccanismo di gestione delle estensioni, già funzio- unsigned char Size; 

nante nei GIF87a. unsigned char Flags; 
unsigned char LSBDelay; 

Ricordiamo che la presenza di un'estensione viene segna- unsigned char MSBDelay; 

lata per mezzo del carattere di controllo "!" (EXTENSION unsigned char TransparentColor; 

INTRODUCER), seguito da un ulteriore carattere che iden- unsigned char BlockTerminator; 

tifica il tipo di estensione. } GraphicControlExtension; 

Questi due caratteri sono seguiti da una successione di I1 byte Size non è significativo, ma serve per realizzare il 
sottoblocchi del tutto analoghi a quelli utilizzati per codifi- meccanismo di salto delle estensioni che abbiamo descritto 
care la bittnap compressa, e cioè blocchi di lunghezza in precedenza. 
massima pari a 255 byte, ciascuno dei quali è preceduto da 
un byte che specifica la lunghezza del blocco associato. La I1 byte Flags impacchetta invece varie informazioni di tipo 
sequenza è terminata da un blocco di lunghezza zero. booleano, codificate sui vari bit nel modo seguente: 
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Figura I: Lo schema diflusso del formato. 

bit 0: Bit di trasparenza. Segnala che il colore, il cui indice 
verrà riportato nel campo TransparentColor, deve essere 
considerato trasparente; i corrispondenti pixel dovranno 
cioè lasciare inalterata l'immagine già presente sul disposi- 
tivo di visualizzazione. 

bit 1: Segnala al decodificatore che è il momento di fermarsi 
in attesa di input da parte dell'utente. La natura di tale 
segnale dipende dal decodificatore. 

bit 2-4: Specifica come deve comportarsi il decodificatore 
nei confronti dell'immagine presente sul dispositivo di 
output prima della visualizzazione, una volta terminato il 
rendering del blocco successivo, al quale è limitata la 
validità di tale Graphic Contro1 Extension. 

000 indica che non è necessaria alcuna azione particolare 

001 indica di non rimuovere la nuova immagine, lasciando- unsigned char CelleHeight; 

la sovrapposta a quanto presente in precedenza unsigned char ForeGround; 

unsigned char BackGround; 

010 indica di riempire l'area occupata dal blocco successi- } PlainTextExtension; 

vo con il colore di background 
Questa struttura non copre l'intera estensione poiché que- 

01 1 indica che va ristabilito quanto era presente sul video sto primo sottoblocco di 12 byte è seguito da un'ulteriore 
prima del rendering del blocco gestito dall'estensione sequenza di altri sottoblocchi, contenenti il testo da visua- 

lizzare direttamente sulla pagina grafica, codificato sotto 
lxx riservati per estensioni future. forma di caratteri ASCII. 

bit 5-7: Riservati, ma devono essere settati a O. I1 font da utilizzare deve essere scelto dal decodificatore, a 
partire dai dati memorizzati nei vari campi, tra quelli messi 

I1 campo Delay, codificato sempre in modo LSB-MSB, a disposizione dal sistema operativo sotto il quale è stato 
segnala per quanto tempo deve essere mantenuto visibile il implementato il decodificatore. 
blocco successivo; l'intervallo è espresso in centesimi di 
secondo. I1 BlockTerminator, infine, non è altro che un I campi LeftOffset e TopOffset, rappresentano rispettiva- 
intero pacchetto di lunghezza 0, che segnala il termine dei mente la distanza dal margine sinistro e da quello superiore 
sottoblocchi dell'estensione corrente a un decodificatore del punto in alto a sinistra di un rettangolo ideale contenen- 
che non sia in grado di riconoscere le estensioni del GIF89a. te il testo. 

Plain Text Extension GridWidth e GridHeight rappresentano invece le dimensio- 
ne in pixel dell'intera quadrettatura ideale che verrà utiliz- 

11 carattere di identificazione è in questo caso Oxfe, mentre zata per disporre i singoli caratteri; tali valori dovranno 
è possibile mappare soltanto la prima parte di tale estensio- essere multipli della dimensione di ciascuna cella. 
ne nel modo seguente: 

CellWidth e CellHeight rappresentano la dimensione di 
typedef struct PTE i ciascuna cella, sempre espressa in pixel. 
unsigned char Size; 

unsigned char Leftoffset; I1 rendering del testo continua fino a quando viene incon- 
unsigned char LeftOffset; trata ka fine del testo o viene riempita l'intera griglia. 
unsigned char TopOffset; 

unsigned char TopOffset; Application Extension 
unsigned char GridWidth; 

unsigned char GridWidth; Anche questa estensione, introdotta dal carattere 0x01, è 
unsigned char GridHeight; costituita da due parti, una fissa e l'altra di lunghezza 
unsigned char GridHeight; variabile. La parte costante può essere mappata nel modo 
unsigned char CellWidth; seguente: 
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typedef struct AE { valori frazionari, che comporterebbero, tra l'altro, I'irrever- 
unsigned char Size; sibilità dell'operazione, a meno di non ingrandire spropo- 
char Identif ier [8] ; sitamente l'immagine. 
char AutenticationCode[3]; 

} ApplicationExtension; Questo è il motivo per cui le GIF nate su Amiga possono 
apparire stritolate come in una camera degli specchi agli 

L'array Identifier rappresenta una signature di 8 caratteri utenti di altre piattaforme che usano decodificatori che non 
dell'applicazione che ha generatol'estensione, mentre 1'Au- gestiscono correttamente I'aspect ratio. L'aspect ratio è 
tentication Code è un checksum, codificato in modo arbitra- codificato nel modo seguente: 
rio, dei dati contenuti nell'estensione. Questo primo sotto- 
blocco è seguito dai dati specifici delltapplicazione, codifi- 0 : 1 ' aspect ratio non è significativo, 

cati con il solito meccanismo. compatibilmente con il GIF87a 

Comrnent Extension 0<N<256: aspect ratio = 64 * N - 15 

Si tratta dell'unica estensione realmente utilizzata, ricono- In fase di codifica infatti si utilizza la formula di conversione: 
sciuta e gestita dalla maggioranza dei decodificatori (il 
nostro non fa eccezione). Introdotta dal carattere OxFE, è GIFAspect = (RealAspect + 15) / 64 

costituita da uno o più sottoblocchi di testo, che dovrà 
essere visualizzato a parte, e non direttamente sull'immagi- che permette di rappresentare aspect da 4: 1 a 1:4, con una 

precisione di 0.015625, in soli 8 bit. 
In genere, tale estensione viene utilizzata dal programma Anche 1'Image Descriptor presenta all'interno del campo 
grafico che ha codificato il file, per memorizzare il proprio Packed Fields, il bit per l'ordinamento della ColorMap, ma 
identificatore, la data e l'autore dell'immagine, oppure dalle in questo caso è posto in posizione 5. 
BBS, che la utilizzano per brevi slogan pubblicitari. 

C Object Oriented 
i1 programmino dimostrativo delle f~~nzionalità delle nostre 
routine permette, tra l'altro, di aggiungere in coda a un file La filosofia Object Oriented è un approccio alla program- 
GIF tale estensione, consentendo così di personalizzare le mazione basato sulla definizione di oggetti, classificati con 
vostre immagini preferite. gli stessi criteri gerarchici utilizzati abitualmente nella vita 

quotidiana. 
E non è ancora finita 

Un esempio potrebbe essere una scimmia, un oggetto che 
I1 GIF89a definisce, oltre ai blocchi di estensione, anche fa parte della classe animale. Scimmia, struzzo, merlo, ecc., 
alcuni campi dello Screen e delltImage Descriptor, riservati sono oggetti ben distinti, ma fanno parte tutti della classe 
nella versione precedente. animale, in quanto hanno funzionalità comuni, come 

mangiare, dormire, ecc ... Ciò che distingue il merlo è 
In particolare, nel campo PackedFields dello ScreenDe- l'insieme delle funzionalità aggiuntive rispetto agli animali 
scriptor viene definito il bit 3, che, se settato, indica che la generici, come volare e cantare in un certo modo. Inoltre, 
ColorMap è stata ordinata in modo che ai colori più frequen- il merlo ha il becco giallo, la scimmia non ha il becco. Gli 
ti siano assegnati gli indici più bassi, facilitando così la scelta oggetti sono quindi definiti non solo per come sono fatti 
dei colori ad un eventuale algoritmo di riduzione dei colori. (zampe, ali, becco), ma soprattutto per le funzionalità che 

hanno. 
Inoltre il byte Aspect è ora indicativo della forma di ciascun 
pixel del dispositivo di visualizzazione sul quale è stata Nella programmazione 00 in genere si usano in modo 
creata l'immagine. L'aspect è infatti definito come il rappor- intercambiabile i termini oggetto e classe. La classe, tuttavia, 
to tra la larghezza e l'altezza di un pixel e, anche se è un'idea, ad esempio il concetto di animale, e non ha niente 
preferibilmente pari ad 1, può variare a seconda dell'hard- di concreto; può però esistere un oggetto animale, e cioè, 
ware. come si dice, untistanza di tale classe. 

In particolare sui computer Amiga sono possibili risoluzioni Anche la scimmia, infine, è una classe, prima ancora di 
640x256 con aspect ratio di 1:2 e 320x512 con aspect ratio essere un oggetto, poiché possono esserci più oggetti di 
2:l. questa stessa classe, ad esempio la scimmia Giorgie e la 
Per mezzo delvalore di tale campo il decodificatore dovreb- scimmia July. 
be essere in grado di riaggiustare i corretti rapporti tra le 
dimensioni orizzontali e verticali; purtroppo pochi decodi- Nel nostro caso, definiamo la classe Image, che ci servirà 
ficatori lo fanno, già per dimensioni 1 a 2 come quelle dei per definire oggetti come ImmagineA, ImmagineB, ecc, e 
computer Amiga, mentre nessuno si azzarda a gestire altri una classe GIFImage, che sarà una classe derivata di Image, 
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della quale condividerà le funzionalità. inizializza tutti i campi significativi dell'oggetto per mezzo 
di tali parametri. In C, utilizzeremo invece la funzione 

Ad esempio, la classe Image ha come funzionalità il fatto di CreatePseudoColorImage( ), che ci restituirà iin puntatore 
poter essere visualizzata e anche le GIFImage potranno all'oggetto creato. 
essere visualizzate in modo del tutto analogo e cioè utiliz- 
zando lo stesso segmento di codice. Tuttavia, la GIFImage I puntatori in fondo alla struttura permettono di gestire delle 
potrà anche essere caricata e salvata in un file, secondo le member function simili a quelle del C++. Non potremo 
specifiche del formato GIF, funzionalità che gli oggetti di tuttavia invocarle con la stessa sintassi pulita del C++; 
Image non hanno. ricorreremo allora alla seguente soluzione: 

Nei linguaggi 00, come il C++, le classivengono definite in MyImage = ~reate~seudo~olor~ma~e ( . . . ) ; 
modo analogo al costrutto struct del C. Vengono cioè (*~y~mage->Display) (argl,argZ, ..., MyImage); 
definiti gruppi di campi, che potranno essere interi, punta- 
tori a carattere e così via, e di funzioni, che vengono L'ultimo argomento dovrà essere sempre il puntatore all'og- 
invocate con la stessa sintassi con cui si accede normalmen- getto, che non sarebbe necessario in C++, poiché ogni 
te ai campi tradizionali. Ad esempio, per salvare in un file member function dispone automaticamente di tale valore, 
l'oggetto MyGIF si potrà utilizzare la seguente sintassi: inizializzato ogni volta che viene invocata. In C ciò non 

accade, e non abbiamo altro modo di accedere ai carnpi 
GIFImage MYGIF( . . .  ) ;  dell'oggetto a cui la member function appartiene, se non 

passando tale valore tra i parametri. 
MyGIF.Save(filename); 

La funzione PseudoColorImage.Display0 verrà inizializza- 
Purtroppo il C++ non è ancora molto diffuso in ambiente ta con l'indirizzo di una routine di visualizzazione, che 
Amiga. Abbiamo allora dovuto ricorrere a una situazione dovrà essere riscritta nel caso si intenda utilizzare la Class 
ibrida, implementando le stesse funzionalità 00 del C++ in Lib su una piattaforma hardware differente. 
C tradizionale. 

Tutte le altre routine non necessitano invece alcuna modi- 
Per far questo abbiamo definito, ad esempio, la classe fica; abbiamo infatti provato a compilarle con successo 
Image, o meglio, la classe PseudoColorImage, dal momen- tanto in ambiente MS-DOS quanto in ambiente UNIX. 
to che il formato GIF permette di manipolare unicamente 
immagini ad indirezione di colore. La definizione di tale La seconda funzione, ShowWorkInProgress(), ci permette 
classe, riportata in image.h, è la seguente: di definire una routine di servizio che verrà invocata ogni 

volta che verrà elaborata una riga dell'immagine, sia al 
typedef struct PCIM t momento della visualizzazione, sia al momento del carica- 
intl6 Width; mento o della memorizzazione di un'immagine GIFImage, 
intl6 Height; una classe che, come abbiamo detto, eredita tale member 
intl6 Depth; function. 
intl6 AllocationFlags; 

intl6 NColors; Oltre al constructor il C++ prevede anche una member 
Colormap *ColorMap; function, chiamata destructor, che si occupa della dealloca- 
char huge *BitMap; zione delle aree di memoria allocate al momento dell'inizia- 
int ("Display) ( )  ; lizzazione. Troviamo allora tra le nostre funzioni una routi- 
void (*ShowWorkInProgress) ( )  ; ne analoga, che abbiamo chiamato DestroyImageC ). 

} PseudoColorImage; 

La GIF Class Lib 
Oltre ai campi tradizionali, troviamo in fondo alla struttura 
due puntatori a funzione, la prima delle quali restituisce un Oltre alla classe PseudoColorImage, come abbiamo detto, 
intero, la seconda il tipo void. Per creare un oggetto di una abbiamo definito la classe GIFImage, che può clonare, al 
particolare classe, in C++ basta dichiararlo, passandogli momento dell'inizializzazione, un oggetto della precedente 
direttamente dei parametri al momento dell'inizializzazio- classe. 
ne. Nel nostro caso, in C++, avremmo: La funzione CreateGIFImage( ) accetta infatti come para- 

metri un puntatore a una PseudoColorImage, un valore 
PseudoColorImage *MyImage (640, 320, 8, 255, booleano che specifica se l'immagine dovrà essere codifi- 

MyColorMap, MyBitMap, cata in modalità interlace, un puntatore a carattere per una 
MyHand1-t MyDisplayer) ; eventuale Comment Extension e, ancora una volta, il pun- 

tatore alla routine di visualizzazione e all'handler del Wor- 
Al momento della definizione, infatti, viene invocata auto- kInProgress. 
maticamente una member function, detta "constructor", che Quando vogliamo semplicemente leggere un'immagine, 
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creiamo una GIFImage nel modo seguente: nelle pagine precedenti. Sono inoltre presenti altri campi 
necessari all'allocazione della memoria, alla scansione dei 
file, alla gestione delltLZW e della modalità Interlace. 

I1 significato dei campi significativi per l'utente è abbastanza 
Quando invece vogliamo codificare un'immagine creata in ovvio. I1 C++ prevede tra l'altro un meccanismo che permet- 
precedenza, utilizzeremo il seguente codice: te di nascondere alcuni campi agli applicativi; se anche in C 

fosse stato possibile qualcosa del genere, avremmo proba- 
immagine = CreatePseudoColorImage( . . .  1; bilmente nascosto i campi FD, Status e InitialCodeSize, che 

non vanno assolutamente modificati dall'esterno. 
MyGIF = CreateGIFImage (Immagine, TRUE, "bla bla 

bla.. . ", X, X) ; Ciò che tuttavia ci interessa maggiormente sono le member 
function in fondo alla struttura, delle quali esamineremo ora 

In questo caso, gli ultimi due valori non sono significativi le funzionalità. 
perché vengono utilizzati quelli della PseudoColorImage 
passata come primo argomento. La classe GIFImage è stata Le member function 
definita come segue: di GiFImage 

typedef struct GI t Le due member function più complesse, e nello stesso 
tempo più comode dal punto di vista dell'utente, sono 
rispettivamente: 

("Display) 0 ; int = GIFImage->Load(filename) 
(*ShowWorkInProgress) ( )  ; 

Signature [ 6 ]  ; che permette di caricare nella GIFImage le informazioni 
ScreenDescriptor *ScreenDescriptor; codificate nel file il cui nome viene specificato come para- 

NGlobalColors; metro, restituendo poi uno dei seguenti valori, definiti in 
Colormap *GlobalColorMap; gif. h: 
ImageDescriptor *ImageDescriptor; 

NLocalColors; OK 

Colormap *LocalColorMap; FILENOT-FOUND 

*CommentExtension; NOTAGIF-FILE 

GraphicControlExtension *GraphicControlExtension; CORRUPTED-GIF-FILE 

PlainTextExtension *PlainTextExtension; ALLOCATION-ERROR 
ApplicationExtension *ApplicationExtension; 

InitialCodeSize; La controparte per la codifica è invece: 
Status; 

boolean InterLace; int = GIFImage->Save(filename) 

FILE *ED; 

int (*Operi) 0 ; che codifica la GIFImage nel file specificato. I valori restitui- 
void ("Close) ( )  ; ti sono in questo caso: 
int (*Load) 0 ; 
int (*Save) 0; OK 

boolean ("GetBitMap) ( )  ; FILEEXIST 

int ("PutBitMap) 0 ; OUT-OF-DISK-SPACE 

int ("GetNextChunk) ( )  ; ALLOCATIONERROR 

int (*GetBlockOfData) ( )  ; 

int (*IgnoreCurrentChunk) ( )  ; Abbiamo riportato le member function nella sintassi pulita 
int (*GetCommentExtension) ( )  ; del C++; occorre ricordare che in C si dovrà sempre utiliz- 
void (*FreeAll) ( )  ; zare una forma del tipo: 

} GIFImage; 

int = (*MyGIF->Load) ("Pippo.gif, MyGIF) ; 

Si tratta, come si vede, di un oggetto molto complesso. I 
primi campi ricalcano la struttura di una PseudoColorIma- Le altre member function, invece, permettono di effettuare 
ge, classe ereditata nella definizione di questa nuova classe. la decodifica e la codifica a un livello più basso, leggendo 

e scrivendo di volta in volta singole sezioni del file GIF. 
Seguono i puntatori a tutti i blocchi specifici del formato Queste funzioni vengono richiamate dalle stesse member 
GIF, che abbiamo definito in parte il mese scorso e in parte function Load( ) e Save( ). 
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Abbiamo previsto in particolare: 

int = GIFImage->Open (filename) 

che legge e verifica la signature, legge e autoalloca lo 
ScreenDescriptor e la GlobalColorMap e restituisce gli stessi 
valori di GIFImage->Load( 1. 

int = GIFImage->GetNextChunk ( )  

che determina il tipo del successivo blocco dati del file GIF 
già aperto da GIFImage->Operi( ), restituendo i valori: 

IMAGE 

CONTROL 

COMMENT 

PLAINTEXT 

APPLICATION 

GIF-TERMINATOR 

UNKNOWN-EXTENSION 

boolean = GIFImage->GetBitMap ( )  

che legge e decompatta l'intera bitmap, una volta spostati 
sulla posizione corretta del file per mezzo di GIFImage- 
>GetNextChunk( 1; 

int = GIFImage->GetCommentExtension() 

che alloca e copia in un'area di memoria il testo definito in 
u n a  Comment Extension, inizializzando opportunamento il 
puntatore a tale area, definito all'interno della stessa GIFI- 
mage; 

int = GIFImage->IgnoreCurrentChunk() 

che salta il blocco corrente, sia esso una bitmap o un'esten- 
sione che non vogliamo gestire. 

int = GIFImage->GetBlockOfData(Buffer) 

che carica nel Buffer, che dovrà essere di 256 caratteri, uno 
e un solo sottoblocco dell'estensione corrente, restituendo 
il numero di caratteri letti, oppure  il valore 
CORRUPTED-GIF-FILE. 

Chiude il file del quale abbiamo effettuato la scansione. 

codifica e memorizza, nel file puntato correntemente da 
GIFImage->FD, l'intera bitiiiap, operando eventualmente 
in modalità interlace, nel caso GIFImage->InterLace abbia 
il valore TRUE. 

Essendo l'unica funzione a basso livello per le operazioni di 
codifica, non è sufficiente a codificare un file completo. Può 
comunque essere utile disporne in fase di debug, o per 
applicazioni particolari. 

void = GIFImage->FreeAll ( ) 

Dealloca tutto ciò che è stato allocato automaticamente da 
tutte le altre funzioni. 
La classe GIFImage infatti registra ogni allocazione nel 
campo GIFImage->AllocationFlags. In questo modo non 
può accadere che FreeAll( ) tenti di disallocare qualcosa 
che abbiamo passato come argomento sullo stack, o che 
abbiamo attaccato alla nostra GIFImage accedendo diretta- 
mente ai diversi puntatori. 

Il programma dimostrativo 

Insieme ai sorgenti della Class Lib vera e propria troverete 
un breve programma dimostrativo, chiamato GAF.C, che 
deve essere invocato da CLI, e che permette di visualizzare 
ed elaborare immagini GIF. La sintassi è la seguente: 

GAF [-I] [-T "bla bla bla. . . ] FileA.GIF FileB.GIF 

Specificando un solo file, si ottiene unicamente la visualiz- 
zazione dell'immagine, delle informazioni dello Screen 
Descriptor e dell'eventuale Comment Extension. Specifi- 
cando invece anche il FileB.GIF, il FileA.GIF verrà ricodifi- 
cato in modalità interlace se presente l'opzione -I, altrimenti 
in modalità non interlace, e con la Comment Extension "bla 
bla bla ..." nel caso venga specificata l'opzione -T. 

Buon divertimento allora, e soprattutto buon OOP! 

The Graphics Interchange Format(c1 is the Copyright pro- 
perty of CompuServe Incorporated. GIF(sm) is a Service 
Mark property of CompuServe Incorporated. n 



WORDWORTH 2 

el maggio del 1991, 
dopo 18 mesi di 
gestazione, vedeva 

la luce la prima versione di 
Wordworth: si tratta di un 
programma che si potreb- 
be definire come "page e- 
ditor", ovvero come qualco- 
sa che si col loca nella 
indefinibile area compresa 
tra i word processor e i 
desk top publisher; a que- 
sta categoria apparten- 
gono anche Final Copy e 
Pro Write, con le loro evo- 
luzioni, e altri ancora. 

LA NUOVA VERSIONE 

La casa produttrice inglese 
Digita è stata molto sol- 
lecita nel seguire le indi- 
cazioni dei suoi utenti, e 
possiamo subito dire che 

Un ottimo page editor. 

questa nuova versione, a 
un anno di distanza, ha su- 
bito tali e tanti migliora- 
menti, rispetto alla prima, 
da potersi effettivamente 
considerare come un pro- 
gramma di livello profes- 
sionale. 
Wordworth 2.0 si presenta 
su sei dischi da 3.5" :  il 
programma, i Printer Font, 
Thesaurus, Dictionary e 
due dischi di Agfa Font 
scalabili; sebbene sia stato 
collaudato e sia quindi 
utilizzabile con qualunque 
versione di Amiga, dal 500 
1.3 in su, una tale quantità 
di dati e d i  lavoro "sot- 
terraneo" rende necessaria 

un minimo di 1 .5  MB d i  
memoria RAM, e se non si 
ha la possibilità di caricare 
direttamente in memoria i 
Font scalabili e il diziona- 
rio, avendo quindi almeno 
4 MB di RAM, è caldamen- 
te consigliato l 'uso del- 
I'hard disk. Il programma di 
installazione, configurabile, 
è molto comodo e ben 
scritto, e permette I'istalla- 
zione persino di un cas- 
setto di documentazione. 
Wordworth 2.0 è chiara- 
mente dedicato alle nuove 
macchine AA, il 1200 e il 
4000, per intenderci, dove 
si possono visualizzare le 
immagini impaginate sino a 

Immagini e testo in un wordprocessor. Molti sono i font utilizzabili. 

256 colori: alla Digita di- 
chiarano che al momento 
del la pubbl icazione del 
programma non avevano 
ancora ricevute le nuove 
macchine, ma stanno già 
pensando alla produzione 
di un aggiornamento gra- 
tuito per gli utenti, che per- 
metterà anche la visione 
delle immagini in HAM8. 

FONT 

Wordworth supporta ora tre 
diversi tipi di  font: bitmap 
Amiga, Computer Grafics 
scalabil i e quelli interni 
delle stampanti i cui driver 
siano inclusi nel pacchetto. 
Sono utilizzabili anche font 
a colori t ipo Kara-Font, 
utilizzati già in DPaint, nelle 
loro proprie dimensioni e 

Yacu~rnvekptbord~e 
m and the text wiii dmat 

rriga aysteii tonts, IIKC ~opaz.  I I 



Permette di impaginare a colonne con immaginL 

colori. E' inoltre disponibi- 
le un programma, a 14.99 
sterline, che si chiama 
IPFC (Interna1 Printer Font 
Creator) e permette di co- 
struire dei file metrici che 
supportano la stampante, 
digitando semplicemente 
informazioni tratte dal 
manuale del la propria 
stampante, e lasciando 
che sia poi il programma a 
fare il resto; è utilizzabile 
solo dal Workbench 2.0 in 
SU. 

Naturalmente, i font sca- 
labili sono gestibili solo con 
il Workbench 2.0 o supe- 
riori. Questi aprono grandi 
possibilità di utilizzo, date 
le ricche librerie esistenti, 
che comprendono, per e- 
sempio, i font di Pro Page: 
questo, fra l'altro, grazie al 
programma di conversione 
dei font Adobe 1 in Com- 
puGraphics, concorre ad 
accrescere le possibilità di 
scelta (e non si dimentichi 
il recente TypeSmith della 

Un 'immagine 'Ipubblicitaria " di Wordworth. 

o ~ - o c ~ - g $  28, May 1992 +.l 
L 

Si può inserire anche data e o r a  

Soft Logik). C'è anche da 
segnalare il fatto che la 
Digita sta distribuendo tre 
pacchett i  di  Agfa Font 
scalabili: ai 17 font iniziali, 
si possono poi aggiungere 
diverse collezioni da 20, 
25 e 50 font, che si in- 
stallano facilmente o nella 
directory FONTS: del si- 
stema (diventando così 
accessibili mediante I'op- 
zione "Amiga"), oppure 
nella directory Wordworthl- 
Intellifont (accessibili me- 

Formato del documento. 

diante l'opzione "Outline" 
dell 'apposita finestra di 
richiesta). Tutti i path di 
ricerca sono anche confi- 
gurabili nei Tool Type del- 
l'icona del programma. 

STAMPANTI 

Collegato direttamente al 
discorso dei font è quello 
delle stampanti: utilizzan- 
do, per esempio, i Color 
Font, solitamente a 75 dpi, 
per quanto ottimizzata sia 
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E'possibile richiamare l'help on-line. 

la stampa, non potremo 
mai raggiungere la qualità 
dei font scalabili, che pos- 
sono invece essere inviati 
alla stampante alla risolu- 
zione massima; anche 
utilizzando una stampante 
a 9 aghi, il risultato sarà 
senz'altro migliore di quello 
offerto dai font in bitmap, 
ma il prezzo da pagare sta 
nella velocità e nel con- 
sumo di memoria. 
Il programma supporta ora 
172 stampanti, secondo il 
manuale di 300 pagine in 
inglese, e la gestione della 

ardua, date le dimensioni 
dei font e i tempi di ac- 
cesso; è quindi consiglia- 
bile un sistema accelerato, 
oppure una grande quan- 
tità di memoria in cui tene- 
re perlomeno i font. Su un 
500 standard, una pagina 
stampata con una 24 aghi 
potrebbe richiedere anche 
mezz'ora.. . 
Ora è anche possibile un 
output in formato Post- 
Script (oltre che nei modi 

... e le tabelle dei contenuti 

Si possono creare anche degli indici.. 

Draft, NLQ e High Quality), 
sia in bianco e nero che a 
colori :  l 'utente potrà 
stampare veramente al 
massimo del la qualità 
possibile. 

INTERFACCIA 

Lo Human Interface Pro- 
tocol è I'interfaccia grafica 
che permette di gestire le 
diverse opzioni del pro- 
gramma, come I'imposta- 

zione della risoluzione del- 
lo schermo, del numero dei 
colori e il tempo prefissato 
per il save d i  un docu- 
mento cui si stia lavorando. 
L'interfaccia appare vera- 
mente efficiente. 
I menu sono rimasti gli 
stessi, ma osservando i 
pulsanti della barra late- 
rale, si può capire che so- 
no stati aggiunti diversi 
nuovi strumenti, che rendo- 
no più facile molte opera- 
zioni: oltre a Tab, spazia- 
tura delle linee, font, colon- 
ne, Help (che fornisce in- 

che ottieni"). 
Il pacchetto richiede al- 
meno 1.5 MB per essere 
avviato: quando si utiliz- 
zano Intellifont alle dimen- 
sioni maggiori in un do- 
cumento che comprende 
diverse immagini, font e 
stili (bold, italico, ecc.),  

,uA n pulsanti per attivare le 

-- - -  ---- -- -- - ---- ---- - - -  - ---- alli funzioni di Cut e Paste, per 
selezionare diversi stili di 

TARE OF C scrittura ( B O I ~ ,  Italico, 
1 1. Welcome .................................................. 3 I Sottolineato o Normale) e 

............................... un pulsante per controllare 2. WodwolFontSoppoit 5 
la stampante. 2.1 Amigalitmapptd fonb .................... .! 

2.2 ScaiaYe comppphc fonts .......:........... 6 I TESTI 
.......................................... saranno necessari almeno 2.3 ColoiFon~ 9 

3 M B  di RAM. Questo ci 2 4  hdpdlf~lb ............................ 11 L'apertura di un documen- 
riporta al discorso del 2.5 4okPostScnptfodl~ ......................... 11 to permette di scegliere tra 
disco fisso: sfruttare tutto 3 hing hphics Mth Wolrortlt ................ 11 i diversi formati supportati: 
questo con i floppy, diven- . , ASCII, WordPerfect, Pen 

......................................... 
, ta una impresa alquanto 11 Pal, KindWords, Pro Write, 
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Protext, WordPerfect MS- 
DOS, MS Word MS-DOS, 
Windows Write. I testi pos- 
sono poi essere visualizzati 
sia con i font selezionati 
(cosa che rallenta alquanto 
la visualizzazione delle 
pagine e rende inoltre 
illeggibili i caratteri al di 
sotto dei 12 punti), sia in 
Quick Screen mode, dove i 
caratteri vengono mostrati 
con il font di default del 
sistema, solitamente il 
Topaz. Sarebbe comunque 
stato auspicabile che in un 
programma WYSIWYG, la 
visualizzazione dei font 
fosse migliore ... 

IMMAGINI 

Altro discorso è I'importa- 
zione della grafica, che ora 
accetta i formati IFF, 
ProDraw, EPS, PCX e BMP. 
Il problema dei colori può 
porsi utilizzando le funzioni 
interne di Remap, quando 
le immagini hanno delle 
palette diverse che utiliz- 
zano 256 o più colori: la 
soluzione ideale sarà quel- 
la di preparare le immagini 
da importare nel documen- 
to usando per tutte la 

stessa palette; è sottinteso 
che usando immagini che 
hanno un massimo di 32 
colori non si incontra ge- 
neralmente alcuna diffi- 
coltà. 
Quando si utilizzano im- 
magini HAM, non si nota 
un eccessivo rallentamen- 
to, sempre che il docu- 
mento non sia troppo e- 
steso. Tutte le immagini 
caricate vengono comun- 
que convertite al numero di 
colori dello schermo cor- 
rentemente selezionato: 
caricando quindi una im- 
magine HAM in uno scher- 
mo a 4 colori non bisogna 
aspettarsi dei grandi ri- 
sultati, nè si può sperare di 
stamparlo perché, ricordo, 
Wordworth stampa esatta- 
mente ciò che si vede sullo 
schermo. 
Funzione interessante è 
quella che permette di 
modificare grafica e testo 
presente in un documento 
con altri programmi. Ciò è 
possibile grazie al DDE 
(Dynamic Data Exchange) 
che crea un collegamento 
dinamico (Hot Link) con 
altri programmi. In effetti, 
quando l'immagine viene 

posta nel documento, il 
programma memorizza la 
provenienza, e se vi sono 
dei cambiamenti, verrà 
caricata la nuova versione 
utilizzando una funzione 
del Workbench 2.0. 
Sempre Digita ha prodotto 
una collezione piuttosto 
estesa di Clip Art, in for- 
mato IFF, di sette volumi, 
ognuno dei quali contiene 
molte immagini a colori e 
in bianco e nero sui temi 
più svariati: dai simboli, 
alle carte di credito, alle 
bandiere di tutto il mondo, 
ai personaggi dei fumetti, 
ai timbri di vario genere. 

EDITING 

Le vere potenzialità di 
Wordworth si manifestano 
nella capacità di modifi- 
care un documento. 
In primo luogo, permette di 
memorizzare dei punti di 
un documento e di spo- 
starsi avanti e indietro ra- 
pidamente grazie alla fun- 
zione Bookmark (segnali- 
bro). I l  fatto di poter 
marcare la posizione di un 
paragrafo o di un'imma- 
gine facilita enormemente 

le r icerche in un testo 
complesso. 
Due o più pagine possono 
essere visualizzate in una 
apposita finestra, mostran- 
do il "Lay Out" del testo e 
della grafica, per verifi- 
carne I'impaginazione. 
Il dizionario inglese con- 
tiene ben 827000 parole e 
può essere facilmente 
sostituito da un dizionario 
italiano, come per esempio 
quello di KindWords, po- 
nendo semplicemente il 
file nella stessa directory; 
d'altro canto, utilizzando il 
Thesaurus inglese, avremo 
la possibilità di ricercare 
forme espressive più 
adeguate. 
La generazione dell'indice 
è molto raffinata e per- 
mette la selezione dell'ar- 
gomento o parola princi- 
pale, e dei suoi sotto- 
argomenti o parole ausi- 
liarie; anche la funzione 
List permette la creazione 
di altri indici, come quello 
delle immagini; l ' indice 
generale permette la 
memorizzazione d i  due 
livelli di sotto-voci, mentre 
la funzione List ne per- 
mette sino a sette. sfal- 

Due pagine a@ancate. Menu di stampa 
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Un altro prezioso menu. 

sando progressivamente 
capitoli, sezioni, paragrafi 
e così via. 
Queste funzioni saranno 
utilissime a chiunque 
voglia creare uno ampio 
scritto con dei riferimenti 
precisi. 
Il programma è in grado di 
gestire note numerate in 
maniera molto efficace: 
basta mettere il cursore 
nella posizione richiesta, 
solitamente in fondo alla 
parola, e selezionare 
Insert ... Endnote dal menu 
Document; l 'utente può 
rilassarsi, osservando co- 

me il programma ag- 
giunga un numero alla 
parola, per muoversi poi in 
fondo al documento dove 
inserisce lo stesso nu- 
mero; ora, si tratterà 
solamente di scri-vere la 
nota necessaria. Le note 
verranno rinumerate auto- 
maticamente nel caso in 
cui se ne inserisca una 
nuova o se ne rimuova una 
preesistente. 

CONCLUSIONI 

Wordworth 2 è senza 
dubbio classificabile come 

IN SINTESI 
Formati di import/export: ASCII, WordPerfect, Pen 
Pal, KindWords, Pro Write, Protext, WordPerfect 
MS-DOS, MS Word MS-DOS, Windows Write, IFF, 
ProDraw, EPS, PCX, BMP 
Strumenti grafici: Scale e Position 
Strumenti testo: FindIReplace, Sort, Mail merge, 
Spell Check, Thesaurus, Column Mode, Colour, 
Wrap Around, Bookmark, Endnotes, Automatic 
List, Automatic Index, Glossary, Column Break 
Font: 17 Agfa Font con 68 tipi (bold, italic, bold- 
italic, normal) 
Stampa: PostScript (B&W, colore), Draft, NLQ, LQ 

hm- / 
Font n;aie kolerid~e size 148 

I tipi di font. 

uno dei migliori word 
processor per Amiga e se 
non ci si vuole addentrare 
nella complessità dei pro- 
grammi DTP, può fungere 
anche da programma di 
impaginazione dalle fun- 
zionalità l imitate, ma 
spesso sufficienti. 
Le capacità di Import l-  
Export lo rendono unico 
nel suo genere, quelle di 
Editing lo avvicinano al 
vecchio e non più sup- 
portato WordPerfect per 
Amiga ed è anche u- 

tilizzabile, sebbene con 
qualche diff icoltà, dagli 
utenti di  Amiga 500 e 
600. 
Ricordiamo infine che la 
Digita offre ai suoi clienti 
una pubblicazione perio- 
d ica,  nella forma di un 
piccolo manuale, che 
contiene consigli e sug- 
gerimenti, cosa che di- 
mostra la val idi tà del 
supporto e la consi- 
derazione che questa casa 
del Devon ha per chi  
utilizza i suoi prodotti. A 

Nome: WordWorth 2 
Casa produttrice: Digita International Limited- 
Black Horse House-Exmouth EX8 1 JL England 
Tel. 0395 270273 Fax. 0395 268893 
Giudizio: ottimo 
Configurazione minima: 1.5 MB di RAM 
Conf igurazione consigl iata:  3 MB di RAM, 
Workbench 2.0, hard disk, 68020 o superiori 
Pro: compatibilità con diversi formati, comodità 
d'uso, gestione stampanti, PostScript, generazione 
indici e liste, gestione note, segnalibro, Hot Link, 
supporto utenti, compatibilità AA 
Contro:  lentezza dell'aggiornamento dello 
schermo con molti font, gestione immagini HAM 
Configurazione della prova: Amiga 4000 
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XTITLER 

U 
na delle caratteristi- re anche usato da dischet- 
che che hanno reso Titolazioni facili. to, una volta effettuato il boot 
Amiga famosa è la da un disco di Workbench. 

facile adattabilità del suo L'occupazione complessi- 
segnale video RGB allo 
standard PAL e NTSC. Ciò 
ha reso dapprima possibile 
la realizzazione di genlock a 
basso costo e poi l'utilizzo di 
tale computer anche per 
produzioni televisive di 
qualità broadcast, specie 
per titolazioni. 
In Italia, I'uso di Amiga in 
tale settore professionale si 
sta diffondendo a macchia 
d'olio, anche a motivo del 
proliferare di emittenti priva- 
te locali, dovuto al particola- 
re livello di gradimento del 
mezzo televisivo rispetto ad 
altri media quali la carta 
(sic!). 
In tale quadro, è comprensi- 
bile l'apparizione di un pro- 
gramma come XTitler, rea- 
lizzato dalla pisana ClassX 
in AMOS compilato e copro- 
dotto dalla RS, la dinamica 
società bolognese che ope- 
ra da tempo nel settore, so- 
prattutto mediante I'impor- 
tazione di prodotti GVP 
(I'lmpact Vision 24 è infatti 
uno degli strumenti più uti- 
lizzati in campo video). 

CONFEZIONE, 
INSTALLAZIONE, 
DOCUMENTAZIONE 

La scatola, un po' spartana, 
di XTitler racchiude due 
dischetti con il programma 
e i font dedicati, un manuale 

in italiano di 30 pagine di 
piccolo formato e la chiave 
hardware per la porta joy- 
stick. 
La chiave hardware non è 
passante (ma nel manuale 
si dice che ne viene fornita 
una di questo tipo a richie- 
sta) ed è di forma piuttosto 
allungata, abbastanza inu- 
suale. 
Il manuale è chiaro, ma trop- 
po sintetico e non privo di 
lacune; d'altra parte, è an- 
che vero che I'interfaccia 
grafica è molto intuitiva; per 
cui, del manuale per molte 
cose si può fare a meno. Di 
una cosa però si sente la 
mancanza: tutti i moduli 
generano degli script che 
sono file in formato ASCII 
perfettamente leggibili con 
un text editor, costituiti da 

istruzioni del linguaggio in- 
terno di XTitler. In molti casi 
sarebbe risultato più como- 
do editare direttamente 
questo script, invece di 
usare I'interfaccia grafica di 
XTitler (per esempio, quan- 
do i testi per lo scroll sono 
particolarmente lunghi). Ma 
questi comandi non vengo- 
no documentati da nessuna 
parte. Vero è che un utente 
intraprendente può sempre 
"dedurne" il significato a 
partire dagli script creati 
con il programma, e I'opera- 
zione non è affatto difficile, 
ma non è certo l'ideale. 
L'installazione è molto sem- 
plice: si tratta semplicemen- 
te di trascinare le icone di 
due drawer e di un program- 
ma sull'hard disk, nient'al- 
tro. Il programma può esse- 

va dell'hard disk è di l .5 MB 
circa, di cui la metà è occu- 
pata dai font a colori forniti 
col programma. 
Per funzionare, il program- 
ma richiede almeno 1 MB di 
RAM e 1 MB o più di Fast, 
I'hard disk è ovviamente 
consigliato. Il programma 
funziona sotto sotto 1.3, 2.0 
e 3.0, ma i font vettoriali 
sono gestiti solo sotto 2.0 o 
superiori e I'uso dei font a 
colori sotto 1.3 richiede il 
programma ColorText della 
Interactive Software (come 
avviene anche con altri 
pacchetti analoghi). 
Il programma è compatibile 
con schede acceleratrici, 
con 1200,4000 e modi gra- 
fici AA per I'interfaccia uten- 
te (funziona anche con il 
68040 in modo copyback, a 
partire dalla versione 1 . l ) .  

IL FUNZIONAMENTO 

All'avvio, il programma met- 
te a disposizione, anche 
sotto 2.0, un menu localiz- 
zato (cioè in italiano). Di qui, 
è possibile accedere a uno 
dei tre moduli che compon- 
gono il programma: quelli 
per lo scorrimento verticale 
dei titoli, quello per lo scorri- 
mento orizzontale e il modu- 
lo per la creazione di slide 
show. Si tratta di programmi 
distinti posti su disco, che 
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vengono caricati dal modu- 
lo principale quando ne ha 
bisogno. La filosofia è abba- 
stanza strana, ma sicura- 
mente limita l'occupazione 
di memoria da parte del 
pacchetto. 
XTitler non blocca il multi- 
tasking (altri programmi 
possono continuare a fun- 
zionare), ma rende impossi- 
bile l'accesso a schermi 
diversi dal proprio fino a 
quando non lo si chiuda; 
dopodiché, senza bisogno 
di effettuare un reset, si 
potrà ritornare al Work- 
bench. E' questo uno dei 
punti a sfavore del program- 
ma: se rimane comprensibi- 
le il pieno controllo del siste- 
ma durante la delicata fase 
di scroll (e infatti qui il multi- 
tasking è del tutto bloccato), 
lo è meno durante la crea- 
zione di un progetto, quan- 
do si sente spesso la neces- 
sità di accedere ad altri 
programmi o semplicemen- 
te alle funzioni di gestione 
dei file, per esempio, per 
creare spazio su hard disk, 
spostare file, convertire 
font, visionare testi, immagi- 
ni e così via. 
Un piccolo inconveniente di 
questo approccio è il conflit- 
to che può emergere con 
programmi tipo Popcli e 
QMouse che fanno scom- 
parire il mouse dopo un 
certo periodo: una volta 

Lo schermo iniziale. 

scomparso, non riappare 
più. Lo si risolve disabilitan- 
do quel tipo di programmi. 

SCROLL VERTICALE 

Il modulo per lo scroll verti- 
cale è costituito da uno 
schermo di lavoro che oc- 
cupa solitamente la parte 
superiore del monitor e da 
un menu a pulsanti posto in 
quella inferiore. 
Lo schermo di lavoro è 
esclusivamente un 704x586 
a 8 colori: I'overscan è piut- 
tosto esteso ed è dunque 
adatto alla maggior parte 
delle applicazioni video 
(non è supportato il Super- 
Hires). 
La prima cosa da fare è 
selezionare i font da usare 
per lo scroll: da un requester 
che si apre su uno schermo 
separato, si selezionano 
fino a otto font anche a colori 
(non si può però controllar- 
ne l'aspetto, né modificare 
le dimensioni dei font scala- 
bili) che possono essere 
associati a 8 pulsanti i quali 
permetteranno poi un ac- 
cesso immediato e rapido ai 
font così selezionati. Non è 
possibile, invece, cambiare 
la directory di ricerca dei 
font e se si carica un color 
font, vengono usati i colori 

dello schermo. 
Il testo può essere giustifi- 
cato a destra, a sinistra o al 
centro, e sono disponibili i 
seguenti stili: sottolineato, 
corsivo e neretto, combina- 
bili tra loro in qualunque 
modo. 
Esistono, inoltre, quattro ef- 
fetti diversi che si applicano 
ai font, riga per riga: outline, 
3D, shadow (ombra) e bevel 
(rilievo). Si tratta di effetti 
classici, che non possono 
essere combinati tra loro. 
Per ogni riga si può sceglie- 
re il colore da usare per i font 
e quello o quelli da utilizzare 
per lo sfondo o gli effetti, ma 
non si può regolare I'intensi- 
tà dell'effetto (per esempio, 
la profondità del 3D o la 
posizione dell'ombra). 
L'editing del testo è molto 
comodo: è possibile usare, 
come in qualsiasi text edi- 
tor, i tasti Del, backspace e 
Enter, le frecce e altri tasti 
per il movimento veloce di 
riga in riga. 
Se l'inserimento del testo 
porta in una posizione che lo 
schermo di comando na- 
sconde, questo si sposta 
automaticamente nella par- 
te superiore dell'immagine, 
per consentire di continuare 
a lavorare senza problemi. 
Si può poi definire una delle 

Il modulo.per lo scroll 
verticale. 

sei velocità disponibili per lo 
scroll: su un sistema PAL 
accelerato si riescono a 
raggiungere anche 500 
pixel al secondo, mentre ci 
si attesta sui 300 pixel al 
secondo su A600, A500 e 
A2000. 
In qualsiasi momento si può 
far scomparire lo schermo 
con i comandi, cambiare la 
palette dei colori, visualiz- 
zare il risultato (anche in 
modo ciclico), salvare il la- 
voro effettuato in uno script 
(che conterrà il testo, i colo- 
ri, il nome dei font e tutto il 
resto), caricare uno script 
realizzato in precedenza o 
iniziare un nuovo lavoro. 
Lo scroll verticale è molto 
fluido e veloce anche con i 
color font. Alla velocità più 
bassa (0) si notano però dei 
difetti nella visualizzazione 
dei caratteri più piccoli. 
Il modulo, in definitiva, svol- 
ge bene il proprio compito, 
mettendo a disposizione 
un'interfaccia comoda e 
veloce per realizzare titoli a 
scorrimento verticale. 

LO SCROLL ORIZZONTALE 

Il modulo per lo scroll oriz- 
zontale è più articolato del 
precedente. In questo caso 
il pannello dei comandi 
occupa tutto lo schermo, 
mentre lo schermo di lavoro 
viene visualizzato solo du- 
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rante l'esecuzione dello 
script. 
I font utilizzabili (anche a 
colori) devono essere in un 
formato particolare 
(CFONT), che si può ricava- 
re anche a partire da norma- 
li font Amiga mediante I'ac- 
cluso programma Font- 
Conv. Assieme al program- 
ma vengono forniti 8 font a 
colori di diverse dimensioni 
(da 50 a 100 punti circa) e 
aspetto. I font possono es- 
sere selezionati mediante 
cursori, oppure mediante 
un requester, che permette 
anche di cambiare la direc- 
tory di ricerca. In questo 
modulo è possibile visualiz- 
zare i font per controllarne 
l'aspetto (di fatto viene vi- 
sualizzato un file IFF che 
contiene prestampati tutti i 
caratteri disponibili). Non 
tutti i font contengono il set 
completo dei caratteri: 
spesso mancano quelli 
minuscoli e, in almeno un 
caso, mancavano singoli 
caratteri minuscoli come la 
"z" o l'apostrofo oltre alle 
accentate. Il font scelto ver- 
rà utilizzato per tutto lo 
scroll: non è possibile usare 
più font all'interno dello 
stesso script. Infine, non si 
possono modificare i font 
applicando loro effetti parti- 
colari: si dovrà quindi ricor- 
rere a programmi esterni 
per realizzare font dalle 
caratteristiche che ci servo- 
no (outline, neretto, corsi- 
vo . . . )  salvarli in formato 
Amiga e poi convertirli 
mediante FontConv. 
LO SC~OI I  orizzonale avviene 
lungo una banda nera che 
può essere posizionata a 
qualsiasi altezza dello 
schermo. 
Il testo va inserito in un 
gadget stringa (e non diret- 
tamente sullo schermo 
come avveniva nel modulo 
precedente). La scelta di 
questo metodo ha delle 

ragioni che diverranno chia- 
re fra breve. 
Durante lo scroll del testo 
(rigorosamente da destra 
verso sinistra) si possono 
applicare degli effetti parti- 
colari a partire da qualsiasi 
carattere. Tali effetti com- 
prendono: variazione della 
velocità di scroll, arresto 
dello scroll e sua ripresa 
dopo un determinato nume- 
ro di secondi o al click del 
mouse, flash verso il bianco 
o verso il nero e fade dei 
font. L'aggiunta degli effetti 
può avvenire mediante 
gadget oppure mediante 
l'inserimento nella stringa di 
speciali caratteri di controllo 
racchiusi tra due segni di 
paragrafo. In questo modo 
si riescono ad ottenere 
combinazioni interessanti e 
una grossa flessibilità a 
scapito forse dell'immedia- 
tezza dell'interfaccia. 
La stringa così ottenuta, che 
può arrivare a 40.000 carat- 
teri, verrà salvata su disco 
all'interno dello script. Se il 
testo è molto lungo, digitare 
tutta la stringa a mano può 
risultare frustrante, risulte- 
rebbe più comodo introdur- 
la direttamente nello script e 
la cosa è fattibile (abbiamo 
provato), anche se non è 
documentata. 
Oltre a ciò, è possibile ag- 
giungere allo schermo un 
brush statico (praticamente 

un'immagine in back- 
ground) a colori a partire da 
un file su disco in formato 
IFF. Abbiamo notato (e an- 
che il manuale mette sull'av- 
viso) che con brush molto 
ampi a 8 colori appare un 
certo traballi0 dello scroll. 
Se la zona di scorrimento 
del testo va a sovrapporsi al 
brush, il programma visua- 
lizza una striscia nera sotto il 
testo che nasconde parzial- 
mente il brush. 
Lo scroll è molto fluido e 
privo di incertezze e può 
essere anche ciclico; i font a 
colori utilizzabili possono 
avere dimensioni ragguar- 
devoli senza che lo scroll ne 
risenta. In conclusione, si 
può affermare che lo scroll 
orizzontale fornito da XTitler 
è uno dei più potenti e 
comodi da usare esistenti 
sul mercato. 

FONTCONV 

Il programma (fornito com- 
presso con PowerPacker) è 
molto semplice: carica font 
Amiga anche a colori, li 
converte in formato CFONT 
e li salva su disco. In più, 
permette di modificare i 
colori dei font (gestisce fino 
a 16 colori). Abbiamo prova- 
to ad usarlo con font Kara 
senza alcun problema. 
Peccato non consenta I'o- 
perazione -.opposta (da 

Il modulo per lo scroll 
orizzontale. 

CFONT ad Amiga). 

LA SEZIONE SLIDE 

L'ultimo modulo del pro- 
gramma è quello che si 
occupa della creazione di 
slide show. Appena vi si 
accede non si può fare a 
meno di pensare a Scala, 
perché I'impostazione del- 
I'interfacciaè, a parte i colori 
(che in XTitler sono quelli del 
2.0), praticamente la stes- 
sa. 
Ad ogni immagine corri- 
sponde una riga che riporta 
il nome del file IFF da carica- 
re, l'effetto da usare per I'im- 
magine, la velocità dell'ef- 
fetto e il tempo, in secondi, 
durante cui l'immagine 
deve restare sullo schermo. 
La scelta dei file IFF da vi- 
sualizzare può avvenire 
anche mediante wildcard: 
verrà automaticamente 
creata una pagina per ogni 
file IFF che corrisponda alla 
wildcard. Le pagine posso- 
no arrivare a 99 e si possono 
ovviamente cancellare, 
spostare o visualizzare sin- 
golarmente. I tipi di immagi- 
ne supportate sono Lores, 
Hires, EHB, HAM con over- 
scan e interlace, ma non i 
modi grafici AA. 
La velocità (da 1 a 10) e la 
durata (da 1 a 15 secondi, 
oppure click del mouse) si 
impostano direttamente 
dalla finestra principale, 
mentre la scelta dell'effetto 
avviene in un menu separa- 
to, identico a quello di Sca- 
la. 
Gli effetti disponibili sono 
43: appaiono generalmente 
molto fluidi, almeno sul 
3000, anche se in qualche 
singolo caso possono ap- 
parire dei pixel bianchi nel 
punto in cui l'effetto si appli- 
ca. Alcuni effetti permettono 
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"Tutti" permette di estendere le funziona senza problemi, 
la selezione di un effetto a e il tutto appare solido e 

Nome: XTitler 1 .l 
Casa produttrice: ClassX Developments 
Distribuito da: RS - via Buozzi 6, 40057, 
Cadriano (BO), tel. 051 -765563, fax 051 -765568, 
BBS 051 -765553 
Prezzo: Lire 469.000 IVA inclusa 
Giudizio: molto buono 
Configurazione richiesta: 1 MB di Chip e 1 MB di 
Fast almeno 
Pro: potente scroll orizzontale, buona scelta di 
effetti speciali, interfaccia comoda e intuitiva 
Contro: chiave hardware, non funziona in 
multitasking, assenza porta ARexx, isolamento dei 
vai moduli, mancanza gestione movimento brush, 
uso di font dedicati 
Configurazione della prova: A3000 6 MB 

tutte le pagine successive. 
Lo script realizzato può 
essere poi salvato su disco 
e caricato in altro momento 
per continuare il lavoro. 
L'esecuzione dello script 
può essere ciclica e avveni- 
re anche mediante il pro- 
gramma CL1 SlidePlay che 
non è però documentato nel 
manuale (è fornito in versio- 
ne compressa con Power- 
Packer). 

CONCLUSIONI 

XTitler realizza molto bene i 

privo di bug. Il vero difetto di 
XTitler sta nell'isolamento 
dei vari moduli: non è possi- 
bile mescolare, per esem- 
pio, effetti slide con scroll 
verticale o orizzontale di 
testi. FontConv, inoltre, po- 
trebbe essere chiamato 
automaticamente dal mo- 
dulo di scroll orizzontale 
quando si sceglie un font 
Amiga. Manca anche la 
possibilità di gestire brush 
in movimento e quella di 
combinare movimenti oriz- 
zontali e verticali dei carat- 
teri. Cionostante, XTitler può 

suoi obiettivi: il modulo di svolgere i compiti cui è 
scroll orizzontale, in partico- destinato in modo impecca- 

il passaggio fra immagini anaiiticamente nei manUa- lare, crediamo non abbia bile, offrendo, nel contem- 
con risoluzioni diverse. Gli le, ma spesso assomigliano molti rivali. Gli effetti slide po, un'interfaccia utente 
effetti non vengono descritti a quelli di Scala. L'opzione sono ottimi, 10 scroll vertica- comoda e molto intuitiva. A 
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na delle applicazioni musicali 
più interessanti è quella che 
vede il nostro Amiga impe- 

gnato come batteria elettronica; 
vediamo come realizzare le song. 

La presenza, a bordo di Amiga, dei 
quattro celebri generatori di suono 
ha contribuito a diffondere la fama di 
questo computer tra i musicisti o chi 
musicista vorrebbe diventare. 
In effetti, le possibilità sonore di 
Amiga, davvero buone per un com- 
puter, vengono in parte bloccate 
dalla ridotta polifonia disponibile (4 
note alla volta). 
Così non è possibile realizzare brani 
molto complessi, facendoli eseguire 
dalle voci interne, senza incontrare il 
problema del numero di note ese- 
guibili. 
Ciò non ha scoraggiato nessuno, 
naturalmente, tanto che le applica- 
zioni musicali di Amiga, oltre che nu- 
merose, sono anche molto diverten- 
ti. 
La più simpatica è senz'altro quella 
che vede il nostro computer trasfor- 
marsi in batterista ed eseguire i 
pattern a noi più cari. Il motivo del 
successo di Amiga come batterista 
è semplice: le quattro note di polifo- 
niasono più  che sufficienti per gesti- 
re una batteria; inoltre l'abbondanza 
di programmi come A-Drum ha 
contribuito a rendere di facilissimo 
accesso tale applicazione, anche ai 
meno esperti. 
Il fatto di disporre di un ottimo com- 
puter-batterista e di un eccellente 
software di gestione, comunque, 
non significa poter ascoltare imme- 
diatamente le song di batteria. 
Infatti l'utente deve essere in grado 
di creare i pattern desiderati perso- 

nalmente. Il  metodo di lavoro è però 
dei più semplici: si dispone di una 
griglia cartesiana, sulle cui ascisse 
c'è il  tempo(diviso  in quadratini, cor- 
rispondenti alla suddivisione musi- 
cale) e sulle ordinate gli strumenti di 
batteria. 
Si tratta di riempire i quadratini nei 
punti giusti, a seconda del ritmo che 
si vuole preparare. 
Poiché non è un compito facile, 
nonostante la semplicità dell'inter- 
faccia, abbiamo deciso di dare 
qualche consiglio a chi desidera 
cimentarsi in questa divertente 
applicazione con A-Drum o altri 
programmi di questo tipo. 

LA PROGRAMMAZIONE 
DELLA BATTERIA ELETTRONICA 

Innanzitutto vediamo cosa vuol dire 
creare una song di batteria. Ogni 
song è costituita da un certo numero 
di parti, in numero e lunghezza va- 
riabili che, di solito, si ripetono con 
una certa frequenza all'interno del 
brano. 
Tali parti si chiamano, nel gergo dei 
batteristi, "pattern". Un pattern, dun- 
que, è l'insieme di un certo numero 
di battute, a volte anche una sola, 
nel cui interno si sviluppa completa- 
mente un certo ritmo. 
Così ci sarà il pattern del ritmo base, 
poi ci sarà quello del Break, quello 
del Fill-In eccetera; tutti i pattern, 
una volta concatenati tra loro oppor- 
tunamente, formeranno la song di 
batteria. 
Per realizzare una song, quindi, 
bisogna passare attraverso due 
fasi: innanzitutto bisogna creare i 
singoli pattern; poi bisogna cucirli 
insieme nel modo corretto. Operan- 

do con il computer il lavoro è molto 
semplice: per la creazione del pat- 
tern, di solito, è sufficiente riempire i 
quadratini nella griglia che ci viene 
presentata; per concatenare la song 
si specifica al programma quali 
pattern debba suonare, in quale 
ordine e quante volte. 

LA REALIZZAZIONE 
DEL PATTERN 

Come abbiamo detto all'inizio, la 
parte più complessa è, in fondo, 
quella di sapere quali quadratini 
riempire nella griglia; in altre parole 
come creare il pattern giusto. Per 
questo vi veniamo incontro noi, pro- 
ponendo una serie di pattern, in vari 
stili musicali, da cui potete trarre 
spunti per ulteriori elaborazioni per- 
sonali. 
Questa volta cominceremo con 
qualcosa di semplice e di molto 
conosciuto, unasong di Rock'n'Roll. 
Vi proponiamo tutti i pattern che vi 
servono, vale a dire: pattern del rit- 
mo base, pattern del ritmo variato, 
pattern del Fill-In  base e pattern del 
Fill-In  variato. 
Nelle figure dei pattern abbiamo 
aggiunto, accanto al nome dello 
strumento che suona, anche il nu- 
mero di nota MIDI (secondo lo stan- 
dard General MIDI) a cui tale stru- 
mento è abbinato. Così chi decida di 
affidarsi ad una generazione MIDI, 
anziché far suonare Amiga, potrà 
facilmente assegnare le note giuste 
ai vari strumenti. 

IL ROCK'N'ROLL 

Cominciamo dal ritmo base: in que- 
sto ritmo utilizziamo tre soli strumen- 
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Figura 1: Zlpattern base 

Figura 2: Zlpattern variato l 

Figura 3: 11 FiU-In base l 

Figura 4: 11 Fill-In variato 

ti: la Grancassa (Bass Drum), il rul- 
lante (Snare) e I'Hit Hat chiuso. 
In figura 1 è visualizzata la battuta 
del pattern di tale ritmo; la divisione 
che abbiamo scelto è in sedicesimi, 
ciò significa che ogni 4 quadratini 
c'è un quarto e i quattro blocchi da 4 
quadratini formano i quattro quarti 
totali della battuta. Il diverso tipo di 
colore usato per riempire i quadrati- 
ni indica la "velocity" della nota, 
ovvero la forza con cui viene suona- 
to il tamburo; impostate unavalore di 
120 per il quadratino pieno e un 
valore di 90 per quello semivuoto. 
Il ritmo variato (figura 2): qui, oltre 
agli strumenti già visti, utilizziamo 
solamente il Clap (battito di mani) e 
sostituiamo I'Hit Hat chiuso con 
quello aperto. 
Il Fill-In base (figura 3 ) :  vengono 
utilizzati più o meno gli stessi stru- 
menti di prima, ma al posto del bat- 
tito di mani c'è il Crash Cymbal. 
Inoltre, il quarto tempo della battuta 
è vuoto e ciò crea l'effetto di un 
piccolo break. 
Il Fill-In variato (figura 4): in questo 
Fill-In torniamo agli strumenti origi- 
nali, utilizzati con il primo pattern, 
sostituendo semplicemente I'Hit 
Hat. 
La nostra scelta è motivata dal pos- 
sibile uso dei pattern: se cominciate 
con il ritmo base e volete passare al 
ritmo variato, potete inserire il Fill-In 

base che, grazie al maggiore nume- 
ro di strumenti utilizzati, introduce 
bene la variazione; se invece volete 
tornare al ritmo base, potete usare il 
Fill-In Variato che ben si ricollega al 
ritmo base. 
Nelle prossime puntate vedremo 
anche qualche suggerimento per la 
registrazione e per l'uso migliore dei 
pattern che via via vi proporremoA 

DI DISCHETTO 
DIFETTOSO 

Può succedere che vi siano 
alcuni dischetti difettosi sfuggi- 
ti al controllo elettronico della 
macchina duplicatrice: nella 
sfortunata ipotesi in cui vi imbat- 
teste in uno di questi, vi pre- 
ghiamo di ritornarci il dischetto 
difettoso che vi sarà immediata- 
mente sostituito con uno effi- 
ciente e rispedito a casa trami- 
te stretto giro di posta. 
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Software per 
corrispondenza 

Amiga 

Istruzioni in italiano! 
Alcuni esempi dei nostri programmi: 

Title Animator (lire 29.900), consente di 
animare a tutto schermo. in modo superfluido. 
f ino a 63 oggetti grafici indipendenti. 
Scorrimenti di pagine di testo, moti e rimbalzi 
a rmonic i  d i  s ingo l i  carat ter i .  e f fe t t i  
gravitazionali, esplosione di oggetti composti, 
effetti speciali. gestione a bottoni e mouse. 
Tratta sfondi e oggetti standard IFF (basta un 
programma grafico qualsiasi per realizzarli). 

Graphic Calc (lire 39.900). foglio elettronico 
per la stesura e la stampa di schede contabili. 
fatture, tabelle, rapporti, e simili. Una specie di 
quaderno magico che scrive per voi i risultati 
delle operazioni. i totali in fondo alle tabelle. 
ecc. Facilissimo da usare, permette anche di 
disporre ovunque sulla pagina grafici 
rappresentativi di gruppi di dati, creando 
automaticamente una legenda e calcolando le 
grandezze percentuali. Gestione mouse e 
stampa in qualsiasi formato. 

Pixy Words (lire 39.900), videoscrittura 
+impaginazione +stampa. Tratta riquadri di 
testo come oggetti grafici che possono essere 
posizionati, ridimensionati. editati, composti 
con grafica. Il mouse seleziona parti del testo 
da copiareltagliare/incollare. Allineamento 
automatico del testo. Uso di qualsiasi se1 di 
c a r a t t e r i  s t a n d a r d  A m i g a .  
Im ortazione/esportazione di intere pagine 
I F ~ .  Lavora anche a colori! Il vantaggio di 
creare a video la pagina esattamente come 
verrà stampata! 

Persona1 Budget (lire 39.900). per tenere sotto 
controllo le finanze personali e gestire 
qualsiasi movimento di denaro (stipendi. 
spese. andamento di attività commerciali. 
situazione di conti correnti. ecc.). Fornisce 
riassunti scalari, bilanci e grafici. Facilissimo 
da usare! 

Metal Render (lire 25.900), trasforma testi 
grafici monocromatici in stupende scritte ad 
effetto metallo. Lavora su qualsiasi immagine 
IFF. quindi è ottimo anche per la creazione di 
logo e sa ome metallizzate. Comprende 
diversi erfetti metallo a diversi colori. 
Extrafacile da usare. Output in formato IFF per 
rielaborazione con altri programmi. 

Video Maker (lire 29.900). videotitolazione con 
scrolling fluido di testi+grafica (anche grafica 
animata!) in qualsiasi direzione, dissolvenze, 
animazioni, effetti speciali. slideshow. Lavora 
con grafica IFF a qualsiasi risoluzione!. 
Utilizza se1 di caratteri standard (bitmap) e se1 
grafici (IFF). 

DT Base (lire 29.900), database generico 
d ' u s o  immed ia to  e semp l i c i ss imo .  
Visualizzdstampa liste di dati selezionati in 
base al contenuto di un certo campo e tramite 
ricerche condizionali. Con ogni lista fornisce il 
numero dei dati selezionati e il totale della 
somma di eventuali dati numerici in un campo 
specificato. 

Per  r icevere il catalogo GRATUITO 
(specificate modello Amiga), inviate il vostro 
indirizzo a: 

Studio Bitplane l casella postale 10942 
20124 Milano ~ 
Per ordinazioni Tel. 02-39320732 



P roseguiamo, questa volta, l'e- 
same del programma che ave- 
vamo iniziato nella scorsa pun- 

tata. 
Il Bob Editor (figura 1) svolge un 
ruolo molto importante perché per- 
mette di salvare in un unico banco la 
sequenza dei nostri oggetti (per l'a- 
nimazione di interi schermi, Amos 
Professional racchiude un set di 
comandi che permettono di caricare 
e visualizzare animazioni create con 
DeLuxe Paint). E' un'ottima utility 
che ha subito diverse trasformazioni 
rispetto alla prima uscita; la versione 
qui esaminata è quella presente 
nell'Amos Pro. 
Una volta  caricato il programma, nel 
menu Risoluzione, impostiamo 32 
colori e la bassa risoluzione; quindi 
attiviamo il menu Bob Grabber 
(quello con la scavatrice). Carichia- 
mo lo schermo contenente le scie 
dei siluri e cominciamo a ritagliare i 
vari fotogrammi partendo da quello 
più  grosso sino al più  piccolo (figura 
2) con questasequenza di comandi: 
Ritaglio, Spingo nel banco e ritorno 
al menu Grabber. Dobbiamo effet- 
tuare la stessa seauenza 
anche per gli schermi con- 
tenenti le navi (prima la 
portaerei grande, poi quella 
media e infine quella picco- 
la, ecc.) e le esplosioni 
(partendo in questo caso 
dalla più  piccola sino al ter- 
mine dell 'esplosione). 
Come avrete notato, con- 
viene partire dal primo foto- 
gramma dell'animazione, 
cioè dal siluro più grande 
che diventerà piccolo allon- 
tanandosi nel mare, e dal- 
l'esplosione più  piccola che 

crescerà per estinguersi poi negli 
ultimi fotogrammi della sequenza. 
Per le navi abbiamo invece adottato 
la soluzione 3 a 3, perché nel pro- 
gramma un contatore con incre- 
mento 3 permetterà di scegliere la 
grandezza della nave da visualizza- 
re. 
A questo punto dobbiamo sistemare 
tutti gli Hot Spot dei vari fotogrammi. 
L'Hot  Spot è il punto, di coordinate X 
e Y, utilizzato dai vari comandi rela- 
tivi ai Bob, per posizionare l'oggetto 
sullo schermo. Se, ad esempio, 
abbiamo un Bob largo 16 pixel e alto 
30 con I'Hot Spot posto nel primo 
pixel in alto a sinistra (come viene 
posto di default dal Bob Editor) e 
impartiamo il comando Bob 1,  10, 
11, 1 (formato: Bob NumeroBob, X, 
Y, Numerolmmagine), il nostro og- 
getto verrà posto sullo schermo a 
partire dal decimo pixel ed essendo 
largo 16, finirà nel ventiseiesimo 
pixel dello schermo, mentre termi- 
nerà al quarantunesimo pixel sul- 
l'asse  delle Y.  Mentre I'Hot Spot di un 
singolo oggetto (ad esempio, il miri- 
no) può essere posizionato a piace- 

re al suo interno, quando si tratta di 
un'animazione, conviene utilizzare 
un punto comune all'intera sequen- 
za per visualizzarla senza problemi 
all'interno dello schermo. 
Se nella sequenza dello scoppio, 
noi lasciassimo I'Hot Spot dei vari 
fotogrammi in alto a sinistra, come di 
default, e facessimo scorrere la 
sequenza alle coordinate 10, 10, 
vedremmo la nostra esplosione 
espandersi da sinistra a destra sullo 
schermo e scendere dall'alto  verso il 
basso! Dovremo invece posizionare 
i vari Hot Spot nel punto in cui ha 
inizio l'esplosione (cioè al centro del 
Bob sull'asse delle X e in basso 
sull'asse delle Y): solo così essa si 
espanderà verso l'alto allargandosi 
contemporaneamente. All'interno 
del Bob Editor esiste comunque un 
menu che ci permette di inserire sino 
a 16 fotogrammi e di visualizzare 
l'animazione. 
La posizione delllHot Spot ha una 
notevole importanza anche per la 
priorità di visualizzazione dei Bob 
stessi. La priorità di visualizzazione 
è un parametro che comunica alle    

routine interne dell'Amos 
quale Bob far apparire in 
primo piano nel caso di 
sovrapposizione di due 
oggett i  sullo schermo. 
Questa caratteristica ci of- 
fre la possibilità di creare 
effetti di profondità di cam- 
po relativamente al punto di 
vista dell'osservatore. La 
priorità è impostata di de- 

Figura l: il Bob Editor 
permette di modificare e 
riunire in un unico banco 
le varie immagini. 
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fault a seconda del numero del Bob 
utilizzato: il Bob numero l ,  cioè, avrà 
una priorità di visualizzazione mag- 
giore del numero 2 e così via per tutti 
gli altri. Se noi, invece, utilizziamo il 
comando Priority On, diventano 
prioritari i Bob che hanno un valore 
per la coordinata Y maggiore (cioè 
quelli che vengono posizionati più  in 
basso sullo schermo e quindi in pri- 
mo piano rispetto all'osservatore). 
Una volta terminato il lavoro con il 
Bob Editor, possiamo salvare il 
banco e cominciare ad esaminare il 
listato. 

SHIP ATTACK 

Come prima operazione comincia- 
mo col dimensionare le poche matri- 
ci: S (4) per verificare se un siluro è 
già stato sparato (viene posto a 1 se 
la condizione è vera); N (5) come 
sopra, ma per le navi; CONT (4) che 
viene utilizzato come contatore per il 
tempo di ricarica dei siluri e infine 
TIPO (5) che memorizza il tipo di 
nave in gioco e viene utilizzato per il 
conteggio dei punti (la portaerei dà 
più  punti rispetto alla motosilurante). 
Le navi che scorrono contempora- 
neamente sono in effetti solo 3, ma 
potete aumentarle sino a 5 o più, se 
volete rendere più  animato lo scher- 
mo e quindi più difficile il gioco. 
Il dimensionamento delle variabili, 
se legato a gruppi di oggetti, rende 
la programmazione molto più  chiara 
soprattutto nell'uso   dei cicli For/Next 
e riduce l'uso delle condizioni If/ 
Then che rallentano parecchio I'ese- 
cuzione di un programma. 
Le istruzioni seguenti, già 
commentate nel listato, 
aprono i due schermi, cari- 
cano i Bob, le Icone, il font e 
il banco di suoni campiona- 
ti. 
In memoria può risiedere 
contemporaneamente un 
solo banco di Bob (a meno 
che non si voglia utilizzare il 
comando Bank Swap B1, 
B2, che però rallenta I'ese- 

Figura 2: l'operazione di 
ritaglio di una immagine 
da una immagine IFF. 

cuzione del programma). Potreste 
mettere tutti i Bob nellostesso banco 
solo se i due schermi sui quali ven- 
gono utilizzati hanno un numero 
uguale di colori (non importa che la 
palette sia differente, tanto può 
essere letta dallo schermo), ma nel 
nostro caso, sempre per risparmiare 
memoria, uno schermo contiene 32 
colori e l'altro 16. Se stampate un 
Bob contenente 5 bitplane su uno 
schermo di 4, la memoria Chip verrà 
ben presto "rosicchiata" e andrà 
perduta anche se chiuderete lo 
schermo su cui stavate operando. 
Per creare i l  banco di icone conte- 
nente il siluro bordato di rosso o di 
verde da utilizzare sullo schermo 1 ,  
basta salvare un banco di Bob e 
convertirlo in Icone mediante l'utility 
Icon To Bob. 
Un altro caso di consumo anormale 
di memoria si può verificare se utiliz- 
ziamo un font NON proporzionale 
(proprio come quello che abbiamo 
utilizzato per segnare i l  punteggio, 
ma lascio a voi il compito di renderlo 
proporzionale tramite il Font Editor 
(FED) presente sul dischetto Extras 
del Workbench e di sistemarne poi il 
corretto posizionamento delle scrit- 
te). 
A questo punto viene attivato il 
doppio buffer e viene disabilitato 
l'aggiornamento automatico dei 
Bob (Bob Update Off) e dello scher- 
mo (Autoback O). Normalmente, ad 
ogni cambiamento di posizione di 
un Bob, viene automaticamente 
aggiornato lo schermo; se questa 
opzione viene disabilitata, possia- 
mo muovere dapprima tutti i Bob e 

poi aggiornare lo schermo con un 
unico comando (Bob Draw); il tutto si 
traduce in un aumento sensibile 
della velocità. 
Viene poi attivata l'opzione Sample 
Loop On che attiva il loop dei suoni 
campionati, per ottenere il suono 
continuo del sonar. Purtroppo, que- 
sto comando manda in loop tutti i 
suoni campionati e non può essere 
selezionato su un solo campione: 
ciò costringe ad un'alchimia sui 
suoni che devono avere un tempo 
limitato di esecuzione (come gli 
scoppi o il lancio del siluro): azzere- 
remo, cioè, il volume di una voce 
particolare una volta trascorso un 
determinato periodo di tempo (va- 
riabili CONTATORE1 e CONTATO- 
R E2). 
A questo punto ha inizio il program- 
ma principale, che stampa sullo 
schermo inferiore il numero dei siluri 
disponibili, delle navi che sono riu- 
scite a fuggire e il punteggio. Effet- 
tuata questa operazione, il controllo 
passa al Do/Loop, nel quale si effet- 
tuano tutte le verifiche delle condi- 
zioni e gli aggiornamenti dei Bob. 

LOOP PRINCIPALE 

Vediamolo punto per punto. 
1)Vengono decrementati i contatori 
relativi al suono dei siluri e degli 
scoppi: se CONTATORE1 e CON- 
TATORE2 sono a O, viene abbassa- 
to il volume dei primi tre canali 
musicali. 
2) Un piccolo ciclo decrementa i 
contatori del tempo di ricarica dei 4 
siluri e stampa l'icona bordata di 

verde nello schermo 1 (cioè 
quella di siluro pronto al 
lancio) se il contatore risulta 
uguale a O. 
3) A questo punto viene 
portato in primo piano lo 
schermo logico (quello su 
cui sono indirizzate tutte le 
operazioni grafiche) tramite 
Screen Swap; si attende 
che il pennello elettronico 
che compone l'immagine 
abbia finito il suo ciclo (Wait 
Vbl) e si cancellano tutti i 
Bob. Se noi cancellassimo i 
Bob senza aspettare il Ver- 
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tical Blank, potrebbe succedere che 
il pennello elettronico che si trova, 
ad esempio, a metà di un Bob quan- 
do viene impartito il comando Bob 
Clear, cancelli solo la parte sotto- 
stante: quella superiore resterebbe 
sullo schermo. 
4) Dopo aver letto lo stato del joy- 
stick, si incrementa o decrementa la 
variabile S che viene utilizzata sia 
per far scorrere lo schermo, sia 
come punto di riferimento per il miri- 
no e il lancio dei siluri. Se, infatti, noi 
stampassimo sempre il mirino alle 
coordinate 160 sull'asse delle X e 
facessimo scorrere lo schermo, 
anche il mirino si sposterebbe 
(come succede per le navi); la varia- 
bile S, sommata a 160, ci permette 
invece di stampare quest'ultimo 
sempre al centro dello schermo. 
5)lnizia poi un ciclochesi incaricadi 
verificare se un ciclo di movimento 
AMAL (Chanmv (l)) è giunto al termi- 
ne; cioè se una nave è riuscita a 
uscire a sinistra dello schermo: se 
ciò èvero e se il flag N (I) = 1 (cioè se 
la nave è stata messa in gioco), 
allora viene incrementato il numero 
di navi fuggite, ne viene stampato il 
numero sullo schermo 1, viene azze- 
rato il flag che indica che quella 
nave può rientrare in gioco (N (I) =O) 
e, se viene superato il limite di 9 navi, 
il programma esce dal loop princi- 
pale tramite un Exit 2 per andare alle 
routine di fine gioco. 
6) 1 1  ciclo successivo ha una duplice 
funzione: 
a) If Chanan (1+4) = O serve a toglie- 
re dallo schermo il Bob di un siluro 
che ha finito il ciclo di animazione, 
cioè che è arrivato alla fine della 
corsa. 
b) If Chanmv (I) = O serve invece a 
verificare se una nave è libera o 
impegnata nello scorrimento e, se 
un numero casuale estratto tra 1000 
numeri supera il valore di 994, viene 
immessaunanuovanave. 
A questo punto entrano in gioco due 
variabili: TIPO, che viene incremen- 
tata di 3 in 3 (è il Bob più grande di 
quel tipo di nave) e I, che viene 
utilizzata per il piano prospettico 
(cioè per la grandezza del Bob della 
nave e il suo posizionamento sull'as- 
se delle Y). 

7)La routine che segue stabilisce se 
è stato premuto il pulsante di fuoco 
del joystick e se è trascorso un certo 
periodo di tempo dall'ultimo siluro 
lanciato (CONTATORE1 < 0) per 
evitare di lanciare due o più siluri 
contemporaneamente. Se entrambi 
le condizioni sono vere, tramite il 
ciclo For I = O to 3 ci si prepara a 
lanciare un nuovo siluro. La cosa 
può avvenire solo se il flag che 
controlla lo stato di un siluro (S (I) = 
0) è vero, cioè se quel dato siluro non 
sia già in gioco e se il tempo di 
ricarica di quel siluro è già stato 
superato, cioè se CONT (I) < O. A 
questo punto viene decrementato il 
numero dei siluri disponibili e, se 
risulta minore di O, il programma 
esce dal ciclo senza sparare niente, 
altrimenti vengono stampati il nume- 
ro di siluri e l'icona del siluro bordata 
di rosso sullo schermo 1, viene fatta 
partire l'animazione tramite i coman- 
di AMAL e viene attivato il sample 
numero 2 sui canali musicali 2 e 3. 
Vengono inoltre impostati i valori dei 
due contatori relativi ai siluri: CON- 
TATOREI = 30 e CONT (I) = 400. 
8) Inizia quindi l'ultimo ciclo del 
programma che lavora su due cicli 
For/Next nidificati in cui la variabile A 
rappresenta il numero del siluro e I 
quello della nave. 
a) Se un siluro ha finito il ciclo di 
movimento, alloraviene disattivato il 
Bob associato, viene chiuso il cana- 
le AMAL, viene rimesso a0  il flag S (I) 
che stabilisce se quel dato siluro è 
attivo e viene incrementato il valore 
della variabile C, il cui contenuto 
servirà più avanti. 
b) Se si verifica una collisione tra il 
Bob del siluro e quello di una nave 
allora viene emesso il suono dell'e- 
splosione, viene attivata l'animazio- 
ne relativa, spenti i Bob della nave e 
del siluro, azzerati i loro flag S (A) = 
O e N (I) = 0, aggiornato il punteggio 
sullo schermo 1 relativamente al 
valore della nave colpita (TIPO (I)) e 
alla sua distanza (I * 200) e viene 
impostato CONTATORE2 = 20 che 
serve a determinare la durata del 
suono dell'esplosione. 
Come avrete notato, la riga If Col (I) 
= -1 and Y Bob (10+A) => Y Bob (I) 
serve a verificare che il siluro che ha 

colpito la nave abbia un valore nelle 
coordinate Y uguale o maggiore 
rispetto alla nave (cioè stia più in 
basso): infatti, poteva succedere 
che un siluro, superata la nave sen- 
za colpirla, andasse poi a collidere 
con la torretta che nel frattempo si 
era spostata a sinistra per il movi- 
mento sullo schermo. 
Prima di entrare in tale ciclo però, 
deve essere soddisfatta la condizio- 
ne If N (I) = 1, cioè il Bob della nave 
deve esistere, altrimenti al richiamo 
di Y Bob (l) otterremo un messaggio 
di errore (Illegal Function Call) con il 
conseguente arresto del program- 
ma. 
9) L'ultima condizione If C = 4 and 
SILURI < 1 serve a farci uscire dal 
loop principale quando siano termi- 
nati i siluri e il loro movimento (varia- 
bile C). 
10) Le routine che seguono servono 
a segnalare la conclusione della 
partita oppure ad assegnare un 
bonus siluri e una velocità superiore 
rispetto a prima: Add TURNO, -300. 
La variabile TURNO, assieme alla 
variabile I relativa alla distanza dal- 
l'osservatore, viene utilizzata nelle 
stringhe di movimento AMAL delle 
navi per indicare il numero di step 
con cui deve essere coperta la di- 
stanza dello schermo. 

Speriamo di essere stati abbastan- 
za chiari nello spiegare il funziona- 
mento di SHIP ATTACK per quanto 
riguarda la struttura generale, che 
risulta ai nostri occhi abbastanza 
pulita e lineare. Abbiamo utilizzato 
solo un loop nidificato e nemmeno 
una subroutine, che avrebbe rallen- 
tato l'esecuzione quasi quanto le 
condizioni logiche e resa più  difficile 
la lettura del listato. Per la sintassi 
delle varie istruzioni, dovrete esami- 
nare il manuale AMOS, se ancora 
non ne avete una buona conoscen- 
za. 
Avendo a disposizione il listato, la 
grafica e i banchi di memoria, potre- 
te rielaborare il tutto a vostro piaci- 
mento, oppure utilizzarlo come fase 
arcade all'interno di un gioco strate- 
gico più complesso.  
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I gioco come fuoriuscita dalla talmente e fisicamente dal mondo 
realtà fisica non poteva mancare reale, per dar sfogo all'immaginario; 
nel rapporto con la realtà virtuale universo di suoni immagini, sensa- 

prossima ventura di cui andiamo zioni e presagi che preme oltre le 
scrivendo. Di per sé l'attività ludica porte della coscienza razionale. 
risponde pienamente (in tutte le età) I l  gioco "con" e soprattutto "nel" cal- 
a quel bisogno di allontanarsi men- colatore per la capacità che ha 

questi di creare spazi e sensazioni 
(superando la sua connotazione di 
oggetto-giocattolo per giungere a 
quella di diaframma verso gli spazi 
virtuali), è la condizione ideale per 
rispondere al bisogno di liberarsi dal 
contingente. 
Si pensi semplicemente al desiderio 
di volare e ai simulatori di volo. 
Il nostro raggionamento si colloca 
quindi lontano dalla polemica sterile 
di questi mesi intorno alla malvagità 
dei videogame, nella convinzione 
che ogni strumento lasci di per sé 
all'arbitrio dell'uomo ampi spazi per 
il suo utilizzo. E poi trentaanni fa, alle 
scuole elementari, nessuno control- 
lava se scrivevamo con gli occhi 
appiccicati ai fogli, a danno della 
vista. Questo per dire che sarebbe 
stato sciocco parlare di malvagità 
della scrittura. 
La nostra generazione, in massa, ha 
portato gli occhiali e poi è arrivato il 
computer che con le sue periferiche 
per il controllo del cristallino ci ha 
rieducati alla visione. 
Quindi, il gioco con e nel computer 
va salvaguardato, lontano dagli ec- 
cessi naturalmente, ma non perden- 
do di vista le gigantesche potenzia- 
lità che questo strumento di acces- 
so agli spazi virtuali può garantire. 
Il gioco e la creatività in ogni epoca 
sono andati oltre l'esistente, hanno 
precorso le tappe dell'evoluzione, 
hanno figurato le società venture, 
hanno insegnato e indotto costumi e 
comportamenti, hanno liberato l'uo- 
mo, da una condizione fisica limitan- 
te. 
Già nel 1589 Gian Battista della 
Porta scriveva di immagini di luce 

MGF, Macchine Antropomorfe .  
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senza consistenza fisica, visibili in 
uno spazio tridimensionale, oggi li 
chiameremo ologrammi o modelli 
virtuali, è l'immaginazione che supe- 
ra le conoscenze tecniche del tem- 
po che modella con le sue mani 
virtuali quel concetto del "Meravi- 
glioso" tanto caro ai Surrealisti, e di 
qui fino allo psichedelico degli anni 
settanta e alla virtualità. 
Il ragionamento ci porterebbe trop- 
po lontano, senza tediarvi ulterior- 
mente, facciamo una bruscavirata e 
veniano alle nostre questioni. 

MACCHINE ANTROPOMORFE 

In questo appuntamento parleremo 
di macchine antropomorfe, espres- 
sione del desiderio umano di ripro- 
durre se stesso nello spazio (con la 
Forma) e nel tempo (con il Movimen- 
to). 
Il  modello che vedete riprodotto in 
figura somiglia probabilmente più a 
una gallina che a un uomo: è stato 
battezzato MGF (contrazione di 
MangiaForlini). 
Qualcuno si chiederà come nasce 
una cosa del genere. Il modello è 
ispirato per contrasto ad un caro 
amico (tale Forlini appunto): nel 
modello, abbiamo voluto, con le for- 
me, gli ovali, i cilindri le superfici 
riflettenti comunicare un'idea di 
precisione, pulizia formale, sintesi, 
insomma tutto ciò che non è il mio 
amico. Morale della favola, se vi 
manca lo spunto creativo non cerca- 
telo in Cina, ma accanto avoi, ci sarà 
sicuramente qualcuno o qualcosa 
che tiene un piede in terrae uno sulla 
luna, usate queste cose o persone 
come accessi verso il "Meraviglio- 
so". 
Tenteremo inoltre di spiegarvi come 
creare il movimento: visto che MGF 
ha solo i piedi, proviamo a farli 
muovere. 

La modellazione di questo oggetto è 
avvenuta principalmente trasfor- 
mando delle primitive, più precisa- 
mente sfere e cilindri. Spesso la 
complessità di un modello costitui- 
sce la sua bellezza ed è ancora più 

interessante se tale complessità è 
raggiunta unendo figure semplici. 
I Giunti: sono ottenuti assemblando 
su di un cilindro scuro di base, 
quattro sezioni di sfera ottenute tra- 
mite la rotazione di un arco su un 
angolo di 90 gradi. 
La pianta del piede: si sviluppa su 
una base pentagonale e si compone 
di prismi e cilindri deformati, i solidi 
si alternano con diverse superfici. 
La Coscia, lo Stinco e la Caviglia: 
serie di cilindri con superfici diverse 
incrociati tra di loro, deformati e 
scalati in modo diverso per la co- 
scia, lo stinco e la caviglia. 
La Testa: il guscio è stato ottenuto 
mettendo in rotazione e scalando 
non una figura piana, ma uno spic- 
chio di sfera. La calotta trasparente 
è stata ottenuta secando una sfera 
ovale con un cilindro. La guarnizio- 
ne, facendo correre un cerchio lun- 
go il path ottenuto dalla linea di ta- 
glio della calotta trasparente. 
Una precisazione: per ottenere 
superfici levigate che culminano in 
spigoli vivi, ad esempio i giunti, una 
volta completata la modellazione 
della forma, selezionate le facce 
determinando la linea di taglio e at- 
tivate la funzione Split. 

Dei vari tipi di movimento tralascere- 
mo i più semplici come i moti lineari 
di traslazione o rotazione, per occu- 
parci dei più complessi movimenti 
gerarchici, per esempio quelli che 
regolano gli spostamenti delle varie 
parti del nostro MGF mentre cammi- 
na. Nei movimenti gerarchici si co- 
struisce appunto una gerarchia 
dove parti di corpo, oltre ad avere 
movimenti propri, si muovono insie- 
me ad altri oggetti, ai quali sono 
legati da un vincolo di parentela. Un 
esempio classico di movimento 
gerarchico è quello del sistema so- 
lare, dove i vari pianeti (figli) hanno 
moti propri e moti indotti dal loro 
gravitare intorno al sole (genitore). 
Le strutture gerarchiche vengono 
usate per semplificare e, quindi, 
riuscire a riprodurre movimenti mol- 
to complessi. 
Una volta completata l'opera di 

modellazione, bisogna associare il 
modello ad un scheletro o struttura 
che abbia la proprietà di muoversi 
nel tempo. Questo avviene in quasi 
tutti i sistemi in maniera simile, nelle 
Workstation le strutture per i movi- 
menti gerarchici sono molto elabo- 
rate e riescono ad imprimere movi- 
menti aoggetti che hanno la proprie- 
tà di essere morbidi. Nel nostro 
caso, ci dovremmo accontentare di 
associare oggetti rigidi a parti di 
scheletro, in attesa di algoritmi più 
sofisticati anche per le nostre mac- 
chine. 
Per animare I'MGF useremo il modu- 
lo Cycle di Imagine. Per prima cosa, 
dovremo costruire uno scheletro 
che somigli al nostro modello, fa- 
cendo attenzione di costruire tanti 
segmenti di scheletro quanti sono le 
parti che dobbiamo animare. Esiste 
un rapporto ben preciso tra la lun- 
ghezza di questi segmenti e gli assi 
dell'oggetto che gli andremo ad 
assegnare. 
Ed è appunto tramite operazione di 
assegnamento che legheremo le 
parti del nostro modello ai vari seg- 
menti dello scheletro. A questo 
punto, se tutto è andato per il verso 
giusto, nella finestra di prospettiva 
dovremmo poter rivedere il nostro 
oggetto assemblato. Ora si tratta di 
modificare lo scheletro e automati- 
camente l'oggetto assumerà diver- 
se posizioni. 
Nel nostro software, lo scorrere del 
tempo è scandito dal numero di 
"Cell", che assumiamo come porzio- 
ni di tempo; tra queste Cell, alcune 
chiamate "Key" sono più importanti, 
perché agendo su queste potremo 
condizionare automaticamente 
un'intera sequenza. Tra tutte le Cell 
(controllabili dalla barra di menu) 
quelle Key vengono distinte con un 
asterisco. 
Per riprodurre l'insieme dei movi- 
menti che compie il nostro MGF 
muovendo i piedi, dovremmo dotar- 
ci di una sequenza di almeno ventu- 
no Cell (da zero a venti) stabilendo 
delle Key sulla zero, la cinque, la 
dieci, la quindici e la venti (per il 
controllo delle Cell e delle Key far 
riferimanto al menu Cell). 
A questo punto, in queste cinque 
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Cell Key dovremmo riprodurre cin- 
que momenti chiave del movimento, 
cioè: 
Prima Key, Cell Zero: primo punto di 
partenza, in cui i due piedi stanno 
pressoché uniti, ma solo il destro 
poggia completamente. 
Seconda Key, Cell Cinque: avanza- 
mento del piede destro, completa- 
mente staccato dal suolo e proten- 
zione del corpo. 
Terza Key, Cell Dieci: secondo 
punto di partenza, in cui i due piedi 
stanno pressoché uniti, ma solo il 
sinistro poggia completamente. 
Quarta Key, Cell Quindici: avanza- 
mento del piede sinistro completa- 
mente staccato dal suolo e proten- 
zione del corpo. 
Quinta Key, Cell Venti: riproposizio- 
ne della posizione di partenza, che 
garantirà, durante l'animazione, un 
numero multiplo a piacere di passi 
da far compiere al personaggio. 

Quelle che abbiamo elencato sono 
le operazioni necessarie per simu- 
lare il movimento del camminare in 
maniera molto schematica, perché 
nella realtà fisica, per esempio, del 
corpo umano, il movimento delle 
gambe è accompagnato dalla tor- 
sione del corpo, dal movimento 
degli arti superiori, dalla elasticità 
delle giunture oltre che naturalmen- 
te dall'attrazione verso il basso del- 
l'intero corpo determinata dalla for- 
za di gravità. 
Per capire bene e percepire tutte le 
sfumature dei vari movimenti consi- 
glio vivamente di procurarsi delle 
sequenze fotografiche tratte dagli 
studi sulla cinematica; queste infatti 
riproducono con particolari appa- 
recchi fotografici e luci stroboscopi- 
che tutte le fasi di un movimento in 
maniera particolareggiata. 
Per veder camminare il nostro MGF 
all'interno di una animazione sono 

necessarie ancora due passaggi: 
Primo: attivare l'oggetto ciclico nel 
modulo Action. 
Secondo: determinare lo sposta- 
mento lineare dell'oggetto o lungo 
un Path, (sempre nel modulo Ac- 
tion), per determinare che il movi- 
mento dei piedi coincida con uno 
spostamento nello spazio. 
In conclusione, quello che abbiamo 
tentato di costruire è un giocattolo 
virtuale: dandogli un movimento, 
non abbiamo fatto altro che dargli la 
carica, altro non rimane che andare 
"nel" computer a giocarci!. 
Attenzione: se vi cimenterete in 
questo lavoro avrete un bel po' da 
fare, noi rimaniamo a disposizione 
per aiutarvi, fornirvi i modelli e quello 
di cui avrete bisogno. A 
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Spinotto di alimentazione 
visto dal lato saldature 

f 7 

o4 o3 
O 5  

o1 02 
'. J 

1 = +5 Volt 3 A  
2 = Massa (schermatura cavo) 
3  = + l 2  Volt O,1 Aoppure 0,5A 
4 = Massa 
5 = -12 Volt O,1 A 

Le funzioni dei pin 2 e 4 in alcuni alimentatori 
sono invertite; ma i due pin sono collegati 
insieme entro I1Amiga. 

I I signor Marco Grassi di Sassuolo 
si lamenta del fatto che dopo aver 
installato I'hard disk su A1200, al- 

cuni programmi prima funzionanti 
danno problemi. Disabilitare I'hard 
disk in modo hardware è facilissimo, 
in quanto basta collegare un inter- 
ruttore in serie alla linea di selezione 
/CSl (piedino 37 del connettore IDE 
interno). E' un intervento del tutto 
analogo a quello che si 
può fare sui floppy drive 
esterni, e come in quel 
caso i fili che si collegano 
all'interruttore devono 
essere tenuti corti. In 
molti hard disk lo stesso 
risultato si ottiene apren- 
do l'apposito jumper po- 
sto sulla sua scheda elet- 
tronica, quindi non c'è 
neanche bisogno di ta- 
gliare i l  cavo piatto del- 
I'hard disk. 
Questo intervento si può 
evitare operando via soft- 
ware, accedendo al 
bootmenu e impostando 
come "disabled" tutte le 
partizioni dell'hard disk 
(o i floppy drive esterni). 
Per accedere al bootme- 
nu, presente a partire dal 
Kickstart 2.0, basta tener 
premuti entrambi i pul- 
santi del mouse subito 
dopo il reset o I'accensio- 
ne delllAmiga. Le impo- 
stazioni scelte hanno ef- 
fetto solo per il boot cor- 
rente e non vengono me- 
morizzate. 
Con HDToolBox bisogna 
definire per la partizione 
di boot una priorità molto 
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negativa, per esempio -100. In que- 
sto modo, I'hard disk diventa l'ultima 
periferica da dove i l  Kickstart tenta 
di fare il boot, e i programmi che 
fanno il boot da dischetto non subi- 
scono l'interferenza che si verifica a 
volte se la priorità dell'hard disk è 
positiva o nulla. 
Se invece si sospetta che i problemi 
nascano dalla carenza di memoria, 

conviene ridurre con HDToolBox i 
buffer di ciascuna partizione: natu- 
ralmente più partizioni si creano, e 
più memoria RAM verrà riservata dal 
sistema operativo per la loro gestio- 
ne, a meno che non vengano disabi- 
litate mediante il bootmenu. 
Invece per gli applicativi che si 
desidera eseguire da Workbench i 
problemi di compatibilità che ap- 

paiono dopo aver installato 
I 'hard disk dipendono 
esclusivamente dai pro- 
grammi lanciati al momento 
del boot, che in un Amiga 
con hard disk sono sempre 
molti! Il principale imputato 
tra i comandi standard è il 
programma Setpatch, che 
tra le sue funzioni ha il 
compito di attivare le cache 
(in certi casi) e risvegliare il 
chip set AGA. Al boot, 
sempre che non sia stata 
selezionata I'emulazione 
dei vecchi chip, è in una 
condizione "dormiente" per 
garantire maggiore com- 
patibilità; Setpatch cambia 
il modo con cui Alice man- 
da i dati che codificano 
sprite e schermi al chip 
video Lisa, abilitando tutte 
le funzionalità AGA. I pro- 
grammi che accedono al- 
I'hardware in modo sba- 
gliato, ne restano confusi e 
si possono osservare im- 
magini distorte. 
Una soluzione rapida può 
consistere nell'aggiungere 

Figura I: schema del 
connettore 
dell'alimentatore per 1200. 



Figura 2: prolunga da interporre 
tra la presa a 23pin di A1200 e 
drive esterno. 

in testa al file startup-sequence nella 
directory s: le seguenti istruzioni: 

ask "Eseguire Setpatch [ Y /  
N ]  ? "  
i f WARN ; s c e l t a  

YES 

setpatch 

e l s e  ; s c e l t a  NO 

cpu nocache ; d i s a b i l i -  
tando l e  cache c ' è  
maggiore compatibi l i tà  

endif 

Non è la migliore, in quanto ponendo 
la scelta prima di eseguire i l  coman- 
do IPrefs che legge le Preferences, 
viene aperto uno schermo nel modo 
video di default. Esistono metodi più 
eleganti (basati sul controllo dell'esi- 
stenza di un file o su programmi di 
pubblico dominio). 
Se durante un caricamento la spia di 
attività dell'hard disk lampeggia in 
modo stroboscopico o resta acce- 
sa, ma si sente la testina muoversi in 
continuazione, non è un problema di 
compatibilità! Significa semplice- 
mente che il programma sta cari- 
cando i dati richiedendoli a pochi 
byte per volta (magari perché tenta 
di decomprimerli al volo e la CPU è 
troppo lenta) o cerca di leggere più 
file contemporaneamente. 

INSTALLAZIONE DELL'HARD DISK 

I lettori che desiderano espandere 
l'A1200 possono trovare una lista 
ufficiale di hard disk compatibili sul 
numero 45 di Amiga Magazine, 
mentre i principali accorgimenti per 
fare una buona scelta si possono 
trovare anche nei numeri precedenti 
di questa rubrica. Consiglio a quanti 
non hanno familiarità con i montaggi 
di rivolgersi ad un centro assistenza 
autorizzato, il cui intervento è com- 
preso nel prezzo del kit Commodo- 
re. L'installazione autonoma invali- 

Connettwe P pin Connatare P pin 
" Cannm" " Cannon" 
maschio (visto dal femmina (visto dal 
lato sddaturel lato sddatur8 

PII' A ia30 
-I--- 

Collegare il pin 1 del 
connettare maschio al pin 1 
del connatwsfemmina, e 
ca i l  via fino al pin 22 

Connettws dimentacime 12V 
(positivo all'internol 

da la garanzia, ma poiché sono molti 
coloro che desiderano farla, riporto 
la procedura da seguire. 
Prima di iniziare, oltre all'hard disk 
occorre il relativo cavetto a 44 poli, il 
dischetto "INSTALL 3.0" contenente 
la versione di HDToolbox per Al200 
e A4000 con il programma di instal- 
lazione del sistema operativo su HD, 
e quattro vitine adatte ai filetti dei 
quattro fori sotto I'hard disk (normal- 
mente si tratta delle comuni viti a 
filetto Whitworth per uso computer). 
Tra i ponticelli sull'hard disk, dovete 
individuare quelli relativi alla funzio- 
ne di "Wait Spin" (decide se al 
momento dell'accensione I'hard 
disk deve attivare il motore dei di- 
schi o no; ovviamente lo deve attiva- 
re) e di "Auto Park". Quest'ultimo 
stabilisce se le testine devono par- 
cheggiarsi anche in caso di inattività 
temporanea oppure solo allo spe- 
gnimento. E' preferibile non farle 

parcheggiare continuamente, a 
meno che oltre al parcheggio delle 
testine, I'hard disk spenga anche il 
rumoroso motore. In entrambi i casi 
le testine si parcheggiano da sole 
allo spegnimento delllAmiga e non 
occorrono programmi di "park". 
Sono presenti anche altri ponticelli 
che servono tra l'altro per poter 
usare I'hard disk in abbinamento 
con un secondo AT-BUS e che nor- 
malmente sono già correttamente 
posizionati in fabbrica per il funzio- 
namento in modo "master". 
L'hard disk va inserito nella culla 
metallica che funge anche da sup- 
porto per la tastiera, che pertanto va 
rimossa dopo aver aperto I'Amiga. 
Per sfilare il circuito stampato flessi- 
bile dalla sua presa, con due pinzet- 
te stringete delicatamente sui due 
estremi (destro e sinistro) e contem- 
poraneamente sollevate la parte 
superiore del connettore, appiglian- 
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dovi al rilievo in plastica; dovreste 
notare che dopo essersi alzata di un 
paio di millimetri viene bloccata da 
un fermo. A questo punto potete 
levare la tastiera, il cui stampato 
flessibile uscirà dal connettore sen- 
za sforzo. 
La culla dell'hard disk è solo appog- 
giata sulla motherboard e va estratta 
per avvitarci sopra I'hard disk. Non 
bisogna MAI stringere le viti con 
forza, perché il telaio di questi hard 
diskè delicatissimo e potrebbe stor- 
cersi, strizzando I'alberino dei dischi 
contro il suo cuscinetto: il motore 
viene sforzato e potrebbe non av- 
viarsi o surriscaldarsi. Le viti vanno 
avvitate solo quel tanto che basta 
per tener fermo I'hard disk, magari si 
possono stringere a mano senza 
usare il cacciavite. Ovviamente, il 
pettine dell'hard disk deve essere in 
basso e rivolto verso il lato sinistro 
dell'A1200. Se I'hard disk è rumoro- 
so, interponete tra esso e la culla 
delle rondelle di gomma o meglio 
del nastro di materiale smorzante 
(per esempio, di EDPM). 
Ora bisogna inserire il cavo sul 
connettore della motherboard: la 
striscia colorata deve essere in cor- 
rispondenza dell'estremità del con- 
nettore contrassegnata dal numero 
"1"  che di solito è sul lato più vicino 
alla parte anteriore di Amiga. Il  verso 
in cui inserire il connettore sul petti- 
ne dell'hard disk è a questo punto 
obbligato, perché se lo inseriste al 
contrario la piattina non resta diste- 
sa al momento di richiudere (a meno 
che non abbiate un cavo costruito 
male); l'eccedenza di cavo può 
essere ripiegata sotto la culla. E' 
normale che alcuni piedini del petti- 
ne dell'hard disk siano tagliati o 
assenti (fungono da riferimento) e 
che ve ne siano più di 44, in quanto 
quelli in più sono dei ponticelli rica- 
vati dallo stesso connettore. 
Per rimontare la tastiera, dopo aver 
infilato lo stampato flessibile nel 
connettore, spingete in basso la 
parte superiore del connettore con- 
temporaneamente sui due lati con 
due cacciaviti appoggiati agli estre- 
mi. 
Ora bastafare il boot con il dischetto 
Install e seguire le indicazioni del 

libretto allegato. 

VIDEOGRAFICA 

Per collegare un Amiga a dei video- 
registratori non c'è che l'imbarazzo 
della scelta, grazie all'abbondanza 
di prodotti, al punto che può nascere 
qualche incertezza come nel caso 
del signor Michele Baiutti. 
Per registrare il segnale prodotto da 
Amiga è sufficiente un encoder PAL 
a colori. A1200, A600, A1000 e 
CDTV ne sono dotati di serie. Quello 
di A1 000 è di qualità pessima, quello 
di A600 e CDTV passabile e quello 
di A1200, che è realizzato con un 
circuito integrato Sony recentissi- 
mo, decisamente buona e superiore 
a quella di alcuni genlock. Il  segnale 
videocomposito, detto anche FBAS, 
va prelevato dal connettore RCA di 
Amiga e collegato all'ingresso video 
del VCR (il piedino 20 della presa 
SCART è il segnale e il 17 la relativa 
massa). Su A1 000 il segnale FBAS è 
presente al piedino 4 del connettore 
DIN, mentre il 2 è la massa. 
A4000, A3000, A500 e A2000 devo- 
no utilizzare un encoder esterno. La 
soluzione più economica consiste 
nell'usare I'uscita FBAS del modula- 
tore A520, ma i risultati sono decisa- 
mente scadenti a causa della scar- 
sa qualità del segnale, generato dal 
vetusto chip MC1337. Poiché lavora 
in modo analogico, in teoria l'A520   è 
in grado di convertire tutti i milioni di 
colori che A4000 può generare. 
I migliori videoregistratori (per 
esempio, i S-VHS) accettano su un 
connettore speciale oppure sulla 
presa SCART stessa il segnale di 
luminanza separatamente da quello 
di crominanza; anche i monitor per 
C64 accettano i due segnali separa- 
ti per garantire una migliore qualità 
del video. 
Si può modificare facilmente l'A520 
in modo da generare questi segnali: 
basta staccare la resistenza R15 
connessa al pin 13 del11MC1377,    e 
collegare in serie al pin 13 stesso (è 
l'uscita della crominanza) un con- 
densatore da 0,1 microfarad di dis- 
accoppiamento attraverso cui colle- 
garsi al VCR. Il  segnale di luminanza 
esce dal pin 9 e va a collegarsi al 

connettore video out dell'A520, ma 
nel caso di A500 e A2000B a volte si 
ottengono risultati meno insoddisfa- 
centi prelevando la luminanza dalla 
presa RCA dell'Amiga. 
Se si può fare a meno dei colori (per 
esempio, nel caso del Videobac- 
kup) è sufficiente usare la presa 
FBAS monocromatica di A500 e 
A2000B o il circuito pubblicato sul 
numero scorso di Amiga Magazine. 
Per ottenere risultati accettabili, 
l'A520 non è adatto, ma poiché gli 
encoder PAL di buona qualità sono 
difficili da reperire o troppo costosi, 
bisogna necessariamente acqui- 
stare un genlock. E' preferibile che 
sia esterno, perché in questo modo 
è più facilmente compatibile con gli 
AGA e con espansioni future. 

AMIGA E TV 

Non esistono schede Zorro per vi- 
sualizzare direttamente la televisio- 
ne in una finestra sullo schermo 
(come WIN/TV per i compatibili), ma 
restano due possibilità, entrambe 
richiedenti un tuner esterno come 
quelli prodotti da Philips o da Poli- 
com oppure un TV dotato di presa 
SCART da cui prelevare il segnale 
video sul pin 19. 
Se non occorre la digitalizzazione o 
comunque una gestione completa 
dell'immagine TV, si può usare l'uni- 
tà "P.I.P. View" che consente non 
solo di avere l'immagine TV sul 
monitor di Amiga (nel modo video 
PAL), ma anche il Workbench ripro- 
dotto per quanto possibile nello 
schermo TV. 
Purtroppo il signor Valter Prette nella 
sua lettera non specifica per quale 
scopo desidera la funzione PIP 
(Picture In Picture); ma se desidera 
maggiore flessibilità e vuole utilizza- 
re il Workbench deinterallacciato, 
non basta una scheda-giocattolo e 
occorre necessariamente una sche- 
da grafica ad alta risoluzione che 
svolga anche questa funzione, per 
esempio la GVP Impact Vision 24, 
per citare il prodotto più immediata- 
mente reperibile in Italia al momen- 
to. 
Tecnicamente l'unico problema che 
sorgerebbe tentando di collegare 
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una scheda ISA come WINDV ad 
Amiga è lo stesso che c'è sui com- 
patibili: la scheda funziona solo con 
una ben precisa frequenza di sin- 
cronismo (quella della VGA 
640x480), quindi in un solo modo 
video; elettricamente non ci sono 
problemi. 
Addirittura utilizzando le schede 
"Omnibus" o "Golden Gate Il" (non 
I'emulatrice, ma il convertitore di 
bus), che dirottano lo schermo 
Workbench su una scheda S-VGA 
inserita in uno slot ISA e rimappano 
tutte le periferiche su tali slot nella 
memoria Amiga, potrebbe bastare 
semplicemente un programma per 
scrivere nei registri di configurazio- 
ne della WIN/TV. 

ALIMENTATORI 

L'alimentatore di A1200 e A600 è 
identico a quello di A500, con I'ec- 
cezione che la linea a +12V, non più 
utilizzata dal drive interno né dalli- 
hard disk, è in grado di erogare solo 
100 mA contro i 500 mA o 1 A dell'a- 
limentatore di A500. Di conseguen- 

za non funzionano i drive esterni più 
vecchi e alcuni rari dispositivi che si 
alimentano attraverso I'Amiga. 
La soluzione più semplice consiste 
nel procurarsi un alimentatore per 
A500 (il connettore è identico a 
quello di A1200, figura l ) ,  ma non è 
supportata dalla Commodore per 
cui è possibile che in futuro le piedi- 
nature del connettore cambino. Al- 
trimenti servendosi di un alimentato- 
re ben stabilizzato da 12V e almeno 
6W è possibile adottare la soluzione 
di figura 2. Si tratta di una prolunga 
da interporre tra la presa a 23 pin di 
A1200 e il drive esterno. La tensione 
di +l 2 Volt è usata solo per eccitare 
un relè che fornisce i +12Volt dell'a- 
limentatore aggiuntivo al floppy 
esterno. Ovviamente è sempre 
possibile adattare un alimentatore 
per PC compatibili, come spiegato 
sul numero 41 di Amiga Magazine. 
L'alimentatore a corredo di alcuni 
A1200 fornisce già 500mA sulla li- 
nea a +12 volt. 
Negli A1 200 e A600 è stato abbas- 
sato il valore di alcune resistenze di 
pull-up poste tra le linee che si col- 

legano al connettore per il drive 
esterno e l'alimentazione a +5 volt, e 
alcuni vecchi drive che impiegano 
una schedina elettronica tra il con- 
nettore a 23 pin Amiga e quello a 34 
della meccanica hanno resistenze 
di pull-up di valore troppo basso per 
consentire un funzionamento rego- 
lare. 
L'alimentatore di A4000 è un alimen- 
tatore standard per PC compatibili 
da 160W a differenza di A3000 e 
A2000 che usavano un costoso 
componente custom. E' sufficiente 
per la maggior parte delle applica- 
zioni, ma non in configurazioni spe- 
ciali, in particolare se si installa una 
scheda bridge 486 (che è una vera 
divoratrice di corrente) in un sistema 
già molto espanso. 
Prima di cercare incompatibilità, 
verificate che non sia semplicemen- 
te colpa dell'alimentatore, nel qual 
caso sarà facile rimpiazzarlo con 
uno più potente (l'unico problema è 
dato dai connettori). A3000T e 
A4000T usano un alimentatore da 
280W più che sufficiente per ogni 
espansione. A 
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ul numero 38 di Amiga Magazi- 
ne avevamo introdotto breve- 
mente il discorso funzioni. E' 

venuto il tempo per affrontare in 
maniera approfondita il vasto argo- 
mento, anche perché alcune delle 
istruzioni che ci restano da esamina- 
re si riferiscono proprio ad esse. Non 
staremo qui a ripetere le nozioni fon- 
damentali relative alla sintassi, già 
esaminate in quella sede, e le dare- 
mo per scontate (ma vi consigliamo 
vivamente di andarle a rivedere). 
Già dicevamo che ARexx tratta nor- 
malmente come "funzioni" cose piut- 
tosto diverse tra loro. Vediamole: 

l )  funzioni utente a livello sorgente 
2) funzioni built-in ARexx 
3 )  funzioni di libreria esterna 
4) funzioni contenute in un host di 

funzioni 
5) script ARexx contenuti posti su 

file 

Come si può notare, quando l'inter- 
prete trova un costrutto del tipo: 

simbolo ( . . . ) 

comincia un lungo percorso di ricer- 
ca che lo porterà attraverso l'esame 
dell'intero sorgente, delle librerie, 
degli host e per finire dei file conte- 
nuti in particolari directory. L'ordine 
della ricerca è normalmente quello 
indicato. 
Si noti comunque che da un punto di 
vista strettamente tecnico i livelli 
sono tre: 

- funzioni utente a livello sorgente 
- funzioni built-in ARexx 
-funzioni di libreria esterna e host di 
funzioni 

In questo elenco i livelli 3 e 4 sono 
stati fusi tra loro, infatti per ARexx 
costituiscono un'unica lista ordinata 
per priorità, mentre il livello 5 è 
scomparso: viene infatti gestito da 
un host di funzioni chiamato REXX. Il 
primo livello, inoltre, può essere 
"saltato", racchiudendo il nome della 
funzione tra apici. 
Quando viene trovata una funzione 
con il nome indicato, la ricerca si 
ferma e I'interprete esegue lafunzio- 
ne. 
Quindi è possibile che una funzione 
di un livello superiore (per esempio, 
una funzione utente) "oscuri" una 
funzione di livello inferiore (per 
esempio, una delle funzioni stan- 
dard ARexx), se il nome è lo stesso. 
Al di là della sintassi, una funzione 
possiede alcune caratteristiche 
speciali che la distinguono da un 
comando inviato a un host o da una 
istruzione. 
Tali caratteristiche sono: 

I )  Possibilità di restituire un valore 
alfanumerico. Ciò consente costrutti 
del tipo: 

in cui il valore restituito dalla funzio- 
ne viene assegnato direttamente 
alla variabile "a". 
Anche con i comandi per host ester- 
ni (come abbiamo visto a proposito 
di ADDRESS) è possibile ricevere 
dei valori di ritorno, ma la cosa 
appare più complicata (si deve 
usare l'istruzione OPTIONS RE- 
SULTS e la variabile di sistema 
RESULT). 
Una funzione, invece, "generalmen- 
te" restituisce un valore (anche se 

certe funzioni possono non farlo) 

2)Possibilitàdi gestire più argomen- 
ti. Mentre i comandi ammettono un 
solo argomento (magari diviso da 
spazi in "token" differenti), le strin- 
ghe consentono fino a 15 argomenti 
diversi (quelle interne, fra l'altro, non 
hanno limiti a proposito), chevengo- 
no passati loro come stringhe, sepa- 
rate da virgole: 

a=func (argl, arg2, . . . argl5) 

Gli argomenti delle funzioni sono 
considerati espressioni e quindi 
sono calcolati dall'interprete (da 
sinistra verso destra) prima di pas- 
sare i risultati alla funzione. Le fun- 
zioni ARexx hanno un numero di 
variabile di argomenti. Il comporta- 
mento dipende esclusivamente dal- 
la particolare funzione, ma se, per 
esempio, una funzione accetta tre 
argomenti, può permettere che se 
ne passi uno solo o più: 

func (1,2,3) 
func (l) 
func (l, 2) 
func (l,, 3 
func (, , 3 )  

Una funzione potrebbe considerare 
valide tutte queste chiamate. 

3) Possibilità di apparire dovunque 
I'interprete preveda delle espressio- 
ni: ciò comprende, fra l'altro, gli 
argomenti di molte istruzioni (come 
SAY), oppure quelli di tutte le funzio- 
ni. Siccome i parametri delle funzio- 
ni sono considerate espressioni, 
una funzione può apparire come 
argomento di un'altra funzione (o di 
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se stessa): 

SAY funcl(func2()) 
SAY funcl (funcl ( )  ) 

Un comando, ricordiamo, può di- 
pendere invece solo da un esplicito 
o implicito comando ADDRESS. 

4) Ambiente (environment) parzial- 
mente condiviso con quello del 
chiamante. 
Nell'environment, che abbiamo già 
avuto modo di citare, stanno tutta 
una serie di informazioni che I'inter- 
prete usa per eseguire il proprio 
compito. L'environment del chia- 
mante è in larga misura condiviso da 
una funzione. Se un comando invia- 
to a un host condivide pochissimi 
aspetti dell'environment del chia- 
mante, una funzione (a seconda del 
tipo) può invece accedere (e modi- 
ficare) I'environment del chiamante. 
Fra gli aspetti accessibili vogliamo 
ricordare, primo fra tutti, il set di 
variabili: tranne che in casi partico- 
lari, dall'interno di una funzione è 
possibile leggere e modificare il 
contenuto delle variabili create dal- 
l'utente. 
Un esempio opposto, relativo cioè a 
ciò che NON viene condiviso fra 
codice chiamante e funzione, è I'in- 
sieme degli argomenti: quelli della 
funzione chiamata sono diversi da 
quelli del codice chiamante, sia che 
questo sia a sua volta una funzione, 
le funzioni si possono annidare, o un 
comando. 

5) Passaggio degli argomenti per 
valore: ciò significa che se si passa 
unavariabile come argomento a una 
funzione, I'interprete ne fa una copia 
in memoria e la passa alla funzione 
chiamata. Ciò permette (assieme ad 
altro) di usare le funzioni in maniera 
ricorsiva. Una funzione può cioè 
chiamare se stessa dal proprio 
codice. 

Detto questo, che ci sembra caratte- 
rizzi in maniera adeguata le funzioni, 
cominciamo ad esaminare i tipi di 
funzione disponibili, a partire dal 
secondo elemento (quello più usa- 
to) della lista di ricerca indicata all'i- 

nizio: le funzioni standard ARexx 

LA LIBRERIA 
BUILT-IN O STANDARD 

L'interprete ARexx, come sappia- 
mo, non mette a disposizione solo 
qualche decina di istruzioni, ma 
anche un grande numero di funzio- 
ni, descritte nel manuale ufficiale e 
dedicate ai compiti più svariati 
(gestione stringhe, 110, matematica, 
date, bit, memoria, ecc.). Sono 
un'ottantina circa e costituiscono di 
fatto un fattore importante nel suc- 
cesso di ARexx come linguaggio, 
soprattutto per l'ampia scelta di 
funzioni di gestione delle stringhe, 
così difficili da manipolare in altri 
linguaggi. 
Tali funzioni, il cui nome va conside- 
rato sempre tutto maiuscolo, sono 
contenute fisicamente nella libreria 
rexxsyslib.library, posta nella direc- 
tory LIBS: e sono disponibili sempre 
e comunque quando ARexx viene 
lanciato. Le funzioni contenute sono 
da considerarsi standard e si trova- 
noanche in implementazioni di Rexx 
presenti su altre piattaforme hard- 
ware (almeno entro certi limiti). 

LE LIBRERIE ESTERNE 

Del tutto simili alle precedente sono 
le funzioni messe a disposizione 
dalle librerie esterne (punto 3 della 
nostra lista). Si tratta di librerie stan- 
dard Amiga dotate, internamente, di 
una interfaccia specifica che le ren- 
de riconoscibili all'interprete ARexx. 
Possono essere scritte da qualsiasi 
programmatore che conosca le 
specifiche per interfacciarsi al lin- 
guaggio ARexx e sia fra i programmi 
commerciali che nel PD ne esistono 
molti esempi. 
Per avvertire I'interprete che una 
data libreria Amiga è disponibile per 
l'uso, occorre informarlo mediante la 
funzione interna addlib() o mediante 
il comando CL1 RXLIB. 
Si noti: basta che un programma 
avverta I'interprete una volta, per- 
ché questo sappia e ricordi la pre- 
senza della libreria, qualsiasi altro 
sorgente esegua, anche in seguito. 
Con il pacchetto standard di ARexx 

viene fornita una libreria di questo 
tipo: si tratta della rexxsupport.li- 
brary che si trova nella directory 
LIBS: e che contiene un piccolo 
numero di funzioni (alcune estrema- 
mente utili) che di fatto si possono 
avvicinare alle funzioni standard. 
Sono di solito documentate in una 
sezione diversa del manuale ARexx, 
che vale la pena di esaminare (per 
esempio, la libreria contiene le fun- 
zioni showdir() e statef(), molto utili 
nell'esame di una directory o di un 
file). 
Come già sappiamo (ne parlammo 
nelle primissime puntate di questo 
corso) la libreria va attivata median- 
te il costrutto : 

CALL addlib 
(lrexxsupport.library',O,- 
30, O) " 

oppure mediante il comando CL1 (di 
solito lo si fa una volta per tutte nella 
Startup-Sequence): 

RXLIB rexxsupport.library 
O -30 O 

che è del tutto equivalente. 
Il primo parametro è il nome della 
libreria. 
Il secondo (0) indica la priorità. Tale 
valore si riferisce all'ordine con cui 
ARexx esaminerà le librerie alla ri- 
cerca di una determinata funzione: 
le librerie con priorità più altaverran- 
no esaminate prima di quelle con 
priorità più bassa. Si noti che questa 
priorità si riferisce alle librerie indi- 
cate al punto 3 e 4 (che formano 
un'unica lista) del nostro elenco ini- 
ziale. 
Le priorità consentite variano tra - 
100 e +100. Le librerie con uguale 
priorità (per esempio, 0) vengono 
esaminate nell'ordine in cui sono 
state aggiunte al sistema. 
Il terzo valore è un dato molto tecni- 
co che dipende esclusivamente da 
chi ha scritto la libreria e che è suo 
compito comunicare all'utente per- 
ché possa utilizzarla; di solito, è -30 
(si tratta di un offset rispetto alla 
"base" della libreria). 
Un errore nell'indicare tale valore, 
conduce inevitabilmente in guru, al 
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momento dell'uso di una sua funzio- 
ne. 
Il quarto parametro è un numero di 
versione; serve a richiedere soltanto 
una particolare versione della libre- 
ria (o una superiore) perché le ver- 
sioni precedenti non sono ritenute 
adatte allo scopo. Il valore O indica 
che qualsiasi versione va bene. 
Fra le librerie compatibili con ARexx, 
disponibili nel PD, ne esistono alcu- 
ne destinate alla gestione delle fun- 
zioni matematiche, altre all'interfac- 
cia grafica Intuition (RexxArp- 
Lib.library), altre ancora alla porta 
seriale e così via. 
In questa occasione vorremmo solo 
ricordare che la Iibreria req.library, 
utilizzata da tantissimi programmi 
PD e commerciali, offre anche un'in- 
terfaccia ARexx. A partire dalla ver- 
sione 2.6 (forse anche 2.5, ma non 
siamo più in grado di verificare la 
cosa) è stata aggiunta I'interfaccia 
ARexx per i l  file requester, cosa che 
la rende molto utile. Questa libreria 
si aggiunge al sistema ARexx me- 
diante il comando: 

CALL addlib 
('req. library ' ,  -5, 
-60,2) 

come si nota, qui la priorità è nega- 
tiva (significa che andrà esaminata, 
per esempio, dopo le librerie a prio- 
rità 0) e I'offset non è -30 come 
avviene spesso, ma -60 (dipende 
dall'autore della libreria). Anche la 
versione non è a O, ciò significa che 
questo comando obbliga ARexx a 
utilizzare la Iibreria solo se la versio- 
ne è almeno la 2.0. 
addlib() ritorna un valore booleano 
che indica se il tentativo di montare 
la libreria ha avuto successo. Però 
questo "successo" è molto parziale: 
la funzione ritorna 1 anche se la 
libreria non è presente nella directo- 
ry LIBS:! 
Ovviamente non controlla nemmeno 
il numero di versione. Quindi per 
sapere se l'operazione ha avuto ef- 
fettivo successo bisognerà chiama- 
re una funzione contenuta nella li- 
breria. Se la libreria non esiste o non 
va bene, ARexx emetterà un mes- 
saggio d'errore del tipo: 

+++ Error 14 in line x: 
Requested library not 
f ound 

e interromperà l'esecuzione del flus- 
so normale del programma. 
Può essere utile sapere quali librerie 
il sistemaconosca in un determinato 
momento. Per far questo, si può uti- 
lizzare la funzione show() con il pa- 
rametro "L" o "Libraries": 

SAY show('L1) 

darà come risultato, dopo che la 
precedente chiamata ad addlib() ha 
avuto successo, qualcosa come: 

rexxsupport.library 
req.library REXX 

in cui si nota la presenza di due 
librerie di supporto, oltre a REXX. 
REXX è I'host di funzioni di priorità - 
60 che gestisce le chiamate alle fun- 
zioni come file ARexx posti su disco 
(punto 5 della nostra lista, ne riparle- 
remo a suo tempo). 
E' anche possibile chiedere a 
show() se esiste già la libreria 
req.library. Si fa così: 

SAY show 
('L', 'req.libraryl) 

Show() ritornerà 1 se la libreria è già 
nota, altrimenti 0. Tale costrutto vie- 
ne di solito utilizzato in sequenze di 
questo tipo: 

IF -show 
('L', 'req.library1) 
THEN 
call addlib 

( 'req. library' , -5, 
-60,2) 

Qui non si controlla il valore di ritorno 
di addlib(), perché abbiamo visto 
essere quasi inutile. 
Ora che abbiamo montato con suc- 
cesso la req.library, possiamo tenta- 
re di usare la funzione ARexx per il 
file requester (ce ne sono anche 
altre documentate sul manuale della 
libreria): 

SAY f ilereq ( ' Scegli file 

l) 
L'unico parametro consentito 
è il titolo del file requester. La 
directory su cui si apre il file 
requester è quella del programma 
ARexx chiamante e che, come 
sappiamo, si può modificare con 
l'istruzione pragma-('D1,directory). 
La funzione filereq() ritorna il nome 
del file selezionato dall'utente o una 
stringa vuota. 
Se volessimo rimuovere una libreria, 
potremmo usare la funzione remlib() 
che accetta come parametro il 
nome della libreria e ritorna un valo- 
re booleano: 

SAY remlib ( 'req. library ' ) 

Se si aggiunge al sistema una libre- 
ria non disponibile, l'interprete, 
come abbiamo visto, si fermerà 
emettendo un messaggio di errore. 
Questo potrebbe impedire all'inter- 
prete di trovare una funzione che 
pure esiste in una libreria a priorità 
inferiore o che verrebbe trovata in 
uno dei livelli più bassi (per esem- 
pio, un file ARexx esterno). Proprio 
per questo, la rimozione di una libre- 
ria può risultare indispensabile in 
particolari momenti. 

La prossima volta proseguiremo il 
discorso, esaminando gli altri tipi di 
funzione esistenti. A 

NEL CASO 
DI  DISCHETTO 

DIFETTOSO 
Può succedere che vi siano 
alcuni dischetti difettosi 
sfuggiti al controllo elettroni- 
co della macchina duplica- 
trice: nella sfortunata ipotesi 
in cui vi imbatteste in uno di 
questi, vi preghiamo di ritor- 
narci il dischetto difettoso 
che vi sarà immediatamente 
sostituito con uno efficiente e 
rispedito a casa tramite 
stretto giro di posta. 
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E ssendo le console giapponesi 
molto rinomate per le loro qua- 
lità arcade (leggi azione e di- 

struzione in dosi massicce), fa sem- 
pre piacere quando una software 
house procede con la loro conver- 
sione. Se poi la società si chiama 
Virgin, cioè una delle più rinomate 
deali ultimi tempi    e il aioco si chiama 

& Mack: Global Gladiators,    c'è 
di che esultare. Questo splendido 
gioco piattaformico-distruttivo ha 
riscosso un'ampia quantità di con- 
sensi nella sua versione per Mega- 
drive e ora finalmente approda su 
Amiga: il gioco vi vede nei panni di 
due tipici "kids" americani con tanto 
di colossali scarpe da tennis ai pie- 
di, alle prese con l'inquinamento 
ambientale. Nei livelli debordanti di 
ripiani     dovrete centrare con la fida 
pistola alcune strane mutazioni deri- 
vate da scarichi industriali e simili: 
nuvole tossiche, piante carnivore, 
dentiere giganti attraverso livelli fo- 
restali, urbani e via dicendo. Il gioco 
è caratterizzato da una concentra- 
zione di frenesia e azione turbinose 
e in più dalla straordinaria simpatia 
dei personaggi: mascelle che tritu- 
rano eternamente un bubblegum, 
pistola che viene fatta roteare a ripe- 
tizione per aria, insomma due prota- 
gonisti davvero accattivanti. Il  gioco 
ha conservato tutta la giocabilità 
della versione Megadrive e, benché 
lo scorrimento sia un pochino gelati- 
noso, Mick & Mack è davvero un 
titolo d'azione da non perdere. Di 
tutt'aitro genere è invece Syndicate 
(Electronic Arts): programmato dal- 
la Bullfrog, già autrice di Populous 1 
e 2 e Powermonger. Syndicate è am- 

Syndicate 

bientato in un classico scenario alla 
Blade Runner, in una città dai colori 
cupi e smorti in cui si aggirano iner- 
mi cittadini, poliziotti ma soprattutto 
i killer delle Corporazioni, le mega- 
strutture industriali che secondo il 
credo delle più  recenti correnti lette- 
rarie fantascientifiche saranno le 
dominatrici assolute del mondo. Il 
gioco è in grafica isometrica (uno 
standard per la Bullfrog) ed è carat- 
terizzato da una violenza gratuita a 
ruota libera: lo stesso giocatore, a 
capo di un team di quattro assassini 
a pagamento, deve innanzitutto 
dotare ogni suo agente di armamen- 
tario distruttivo (fucili a pompa, mi- 
tragliatrici), di innesti cibernetici e di 
infernali aggeggi che manipolano la 
volontà (come il Persuadertron, per 
convincere un rapito   a seguirvi). Le 
missioni sono di assassinio o rapi- 
mento di scienziati, industriali, auto- 
rità militari e così via e danno vita a 
una serie di situazioni tattiche tutte 
da sperimentare: questa è la vera 
qualità del gioco, visto che ogni 
poliziotto, guardia o agente che 
incontrerete avrà una sua dose 
massiccia di intelligenza artificiale 
che vi obbligheràa pianificare atten- 
tamente ogni "reato". Durante gli 

scontri, si conteranno decine di vitti- 
me tra i civili. Un gioco decisamente 
destinato a far discutere; il valore in 
sé del gioco è comunque altissimo. 
Ancora un ottimo lavoro di conver- 
sione della Virgin: I'attesissimo Dune 
2, visto sinora solo sugli IBM-com- 
patibili, approda ora su Amiga 

non fa per nulla rimpiangere la sua 
controparte PC. Dune 2 è uno splen- 
dido gioco di strategia caratterizza- 
to da una straordinaria facilità d'uso, 
nel quale conta sia la pianificazione 
bellica che quella urbana: ambien- 
tato sul pianeta Arrakis, che produ- 
ce la Spezia, la sostanza più prezio- 
sa dell'universo, vi vede nei panni di 
una delle tre casate più importanti 
della galassia, in combutta 
per assicurarsene il monopolio. Il 
gioco è progressivo, nel senso che 
ogni stabilimento o mezzo bellico 
conoscerà una sua evoluzione nel 
corso del gioco: partendo con un 
semplice cantiere e un generatore, 
se il giocatore completa le varie 
missioni proposte potrà beneficiare 
di nuove caserme, postazioni radar, 
nuove industrie belliche (che co- 
struiranno mezzi avanzati), mura di 
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protezione e via dicendo. La realiz- 
zazione è davvero splendida: l'utiliz- 
zo dei 32 colori a disposizione 
(contro i 256 del PC) è da manuale e 
la sintesi vocale dei vari messaggi di 
conferma o di minaccia è di una 
nitidezza esemplare. Comunque 
consigliato un hard disk. La demen- 
zialità trova la sua massima espres- 
sione in The Lost Vikings (Interplay): 
questo platform/rompicapo vede 
protagonisti tre fieri vichinghi rapiti 
da un UFO mentre stavano beata- 
mente ronfando a casa. Ognuno dei 
tre ha una sua capacità specifica: il 
primo corre e salta da vero protago- 
nista di platform e non disdegna di 
tirare capocciate, previa rincorsa, a 
ostacoli sgretolabili; il secondo uti- 
lizza il suo scudo per proteggere il 
terzetto da ordigni nemici, per pla- 
nare dolcemente verso il basso e 
per consentire al primo vichingo di 
salire sopra lo scudo per raggiunge- 
re altezze inaccessibili; il terzo è 
specializzato nell'arte della guerra, 
utilizza infatti spada e arco per fred- 
dare senza complimenti i nemici. 
Sfruttando le "specializzazioni" di 
ognuno il giocatore dovrà farsi largo 
tra ripiani, interruttori, trappole, 
ascensori e altri aggeggi, dapprima 
all'interno dell'astronave poi attra- 
verso mondi diversi in cui capiterà 
dopo essere entrato per sbaglio in 
una macchina del tempo. L'equili- 
brio tra tattica e azione è davvero 
perfetto e la simpatia dei personag- 
gi è innegabile: spassosissime le 
svariate battute che i tre si scambia- 
no riguardo agli sconosciuti am- 
bienti in cui capitano, e anche le 
poco galanti iniziative che prendono 
se lasciati inattivi (tipo giocherellare 
con le narici). Divertente e ben con- 
gegnato. Passando ai platform più 
classici, abbiamo in Yo! Joe! (Hud- 
son Soft) un ottimo esponente del 
genere: nei panni di un (o due con- 
temporaneamente giocando con un 
amico) teppistello con un ciuffo 
superingelatinato (l'altro porta inve- 
ce un foulard in testa alla Little Ste- 
ven). Il gioco ha una struttura abba- 
stanza canonica e una buona dose 
di distruzione: entrambi i protagoni- 
sti tirano calci e pugni ai nemici e in 
più possono valersi (reperendole) di 

armi quali seghe elettriche, stellette 
da ninja, bombe incendiarie e così 
via. La grafica di Yo! Joe! è molto 
definita e curata e i livelli sono molto 
ben differenziati e curati: si va da 
ambienti urbani con murales sulle 
pareti a ambienti egiziani con impo- 
nenti statue dell'epoca, tutto comun- 
que caratterizzato splendidamente. 
Il gioco ha un coefficiente di difficol- 
tà piuttosto alto, cosa che però signi- 
fica anche una maggiore longevità 
del gioco. Di questi tempi è frequen- 
te infatti il caso in cui si apprezza 
moltissimo un gioco finché non si 
scopre di essere arrivati alla fine 
dopo neanche una mezza giornata 
di partite nemmeno tanto intense. Se 
siete piattaformisti convinti ma sen- 
za molto da spendere, o comprate 
questo o comprate Mick & Mack. 
Nella marea (un po' in calando a 
causa della concorrenza di PC e 
console giapponesi, in verità) di titoli 
disponibili cerca di farsi luce anche 
l'Italia: la Micromania Software sta 
per pubblicare un mix tra gioco 
d'azione e avventura grafica che 
risponde al nome di Kwanzah. Nel 
gioco comandate un nerboruto bar- 
baro che vaga tra una quantità esor- 
bitante di paesaggi, e in effetti la 
varietà dei paesaggi è una delle 
caratteristiche migliori del gioco. 
L'altra appunto è quella di miscelare 
un vagabondaggio con utilizzo di 
svariati oggetti (e la possibilità di 
dialogo con numerosi personaggi) 
con una classica azione distruttiva 
che pone fine alle vite di uccellacci, 
mostri e varia fauna maligna. Ultima 
cosa da sottolineare è la propensio- 
ne alla demenzialità (sta diventando 
una costante per barbari e vichin- 
ghi!) nei dialoghi coi personaggi da 
parte del barbaro, di cui viene sotto- 

Kwanzah 

Dangerous Streets 

lineata l'innata mancanza di materia 
grigia. Se raggiungiamo quota32 bit 
scopriamo che è ancora la Micro- 
mania Soft ad avere in serbo una 
novità: per l'Amiga 1200 sta per fare 
la sua comparsa Dangerous Streets, 
praticamente il primo picchiaduro 
esistente per il neonato computer 
Commodore. I personaggi sono tut- 
to molto ben caratterizzati, dispon- 
gono di 16 mosse ciascuno più una 
mossa speciale moltofacile da effet- 
tuare (basta tenere il tasto premuto). 
Le mosse speciali sono decisamen- 
te una delle migliori caratteristiche 
del gioco: ogni performance "spe- 
ciale" è infatti molto singolare e di- 
vertente, con personaggi che fanno 
uscire dal proprio ventre un letale 
clone in miniatura, oppure si trasfor- 
mano in un nugolo di pipistrelli. Da 
non perdere anche le sequenze di 
morte e le curve delle guerriere, in 
rigoroso tanga. Anche la Millennium 
prova la via del 1200, "upgradando" 
il suo famoso James Pond 2 - Robo- 
cod, cioè il fortunato platform avente 
come protagonista un merluzzo che 
fa l'agente speciale. Fornito di una 
speciale tuta, si allunga a dismisura 
verso i ripiani più  alti efaciò che ogni 
buon protagonista di piattaforme 
cerca di fare: saltellare sui nemici , e 
scoprire quanti più oggetti bonus 
possibile (ce ne sono a tonnellate). 
C'è da dire che per essere passato 
a un 32 bit il gioco ha conosciuto mi- 
glioramenti irrisori, con qualche ef- 
fetto di colore in più  nei fondali paral- 
lattici, per il resto tutto è rimasto 
pressoché invariato. D'altronde si sa 
che la produzione videoludica non è 
ancora avviata, ma sappiate che la 
Millennium ha già in cantiere per 
l'A1 200 James Pond 3 sottotitolato 
Operation Starfish.. . 
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ON DISK 
a cura di Carlo Santagostino e Roberto Aitias 

Noisome V 1 .O 
David Larsson 

Vi è mai capitato, mentre digitavate 
qualcosa sul vostro fedele Amiga, di 
ripensare alle vecchie macchine da 
scrivere meccaniche, col loro sim- 
patico ticchettio e I'inconfondibile 
rumore del ritorno carrello ? 
Se la risposta è affermativa, e se 
anche solo per un attimo, guardan- 
do la vostra tastiera, avete provato 
un po' di nostalgia, allora Noisome è 
il programma che fa per voi. 
Questa commodity, che gira solo 
sotto le versioni di sistema operativo 
a partire dalla 2.04, permette non 
solo di riprodurre gli effetti di una 
macchina da scrivere, ma addirittu- 
ra di associare ai tasti, oltre che ai 
bottoni del mouse e al beep di siste- 
ma (quello col flash dello schermo), 
differenti suoni, precedentemente 
registrati in formato 8SVX o RAW. 
Per installare il programma, copiate 
i file "Noisome" e "Noisome.prefsm, e 
la directory "Samples", dal dischetto 
alla directory desiderata; se lo desi- 
derate potete copiare l'eseguibile in 
"WBstartup" perché sia lanciato 
automaticamente al boot. 
Tra i ToolType di questa commodity 

posita scrollbar, e scegliere se atti- 
vare o disattivare il filtro audio di 
Amiga mediante il flag "Filter". 
Mediante il bottone Channels si può 
selezionare la modalità stereo, o 
mono, a uno, due, o quattro canali, 
mentre tramite i gli integer gadget 
"Audiopr" e "Taskpr" è possibile set- 
tare rispettivamente la priorità nel- 
I'allocazione dei canali audio e 
quella del task in attesa di eventi. 
Il programma è fornito con alcuni 
simpatici suoni, presenti nella direc- 
tory "Samples"; se desiderate utiliz- 
zare suoni differenti, scegliete la 
directory nella quale si trovano 
mediante il bottone "Browse", e una 
volta associati agli eventi, salvate il 
settaggio mediante la voce "Save" 
del menu "Preferences". 
Ricordate, infine, che agendo sul 
gadget di chiusura della finestra 
non si ottiene la terminazione del 
programma, ma solo la chiusura 
dell'interfaccia utente; per fare ter- 
minare il programma, una volta ria- 
perta I'interfaccia tramite l'apposito 
shortcut, dovete premere il bottone 
"Quit". 

SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 

troviamo "PREFSFILE= <nome CONFIGURAZIONE MINIMA 
file>", mediante il quale è possibile 51 2K RAM 

Kickstart 2.0j3.0 
saecificare il file di areferences da 
utilizzare al lancio,"CX-POPKEY= UTILIZZO Da Workbench 
<sequenza tasti>", per mostrare e doppio click suIIpicona 
nascondere I'interfaccia del pro- 
gramma, "CX-POPUP= <YES I 
NO>", tramite il quale si puòstabilire 
se far aprire I'interfaccia del pro- 
gramma al lancio oppure no. 
Nella finestra di interfaccia possia- 
mo osservare una listview nella 
quale sono elencati tutti i differenti 
eventi ai quali è possibile associare 
un suono. 
Nel gadget di stringa, denominato 
"File", è possibile specificare il nome 
di un file raw data o 8SVX da asso- 
ciare all'evento selezionato, che 
può essere ascoltato agendo sul 
bottone "Play"; se non si desidera 
associare alcun suono ad un parti- 
colare evento, si deve agire sul flag 
"Enabled". 
Per ogni evento è possibile fissare 
un diverso volume, agendo sull'ap- 

FILE DI SUPPORTO 
Noisome.prefsN e directory "Samples" 

Sinclair ZX S ectrum 
Emulator V I .  7 
Peter McGavin 

Se chiedete ad un utente di Amiga, 
quale è stato il suo primo computer, 
quasi sicuramente vi risponderà 
"Vic-20", "Commodore 64", o "ZX- 
Spectrum". A quanto pare "il primo 
computer non si scorda maiB,e quin- 
di questo mese vi proponiamo un 
emulatore per l'ultimo dei tre com- 
puter, funzionante su qualunque 
modello di Amiga, purché dotato 
della versione 1.2 di sistema opera- 
tivo (o superiore). 

Il programma è fornito in quattro 
versioni: 
- "Spectrum-00", per le macchine 
dotate di processore 68000; 
- "Spectrum-lo", per le macchine 
dotate di processore 6801 0 o supe- 
riori; 
- "Spectrum-20", per le macchine 
dotate di processore 68020 o supe- 
riori; 
- "Spectrum-00-special", velocizza- 
ta mediante l'adozione di qualche 
trucco, a discapito della compatibi- 
lità: alcuni programmi non saranno 
infatti utilizzabili sotto tale versione. 

Per installare il programma, dovete 
copiare la versione di emulatore più 
appropriata alla vostra macchina 
nella directory desiderata, insieme 
al file "Spectrum.rom" e "Spec- 
trum. help". 
Una volta lanciato il programma da 
shell o Workbench, vi troverete 
davanti ad una copia del vecchio 
schermo dello Spectrum (tranne 
che per la barra menu 
Amiga,comunque eliminabile) e 
potrete immediatamente scrivere i 
vostri programmi BASIC; se non ri- 
cordate la disposizione dei tasti 
dello Spectrum mediante i quali 
inserire i comandi BASIC, selezio- 
nate I'item "Help" del menu "Project", 
per visualizzare un'immagine della 
tastiera. 
Potete caricare un programma da 
eseguire mediante I'item "Load 
Snapshot" del menu "Project", e sal- 
varne uno con I'item "Save Snaps- 
hot"; nel disco troverete il gioco 
"Mission". 
Ovviamente i programmi reperibili 
sotto forma di snapshot non sono 
molti, ma se disponete di qualche 
vecchia cassetta di programmi del- 
lo Spectrum e di un digitalizzatore 
audio, potete caricare i programmi 
nell'emulatore usando un registrato- 
re. La procedura è semplice: colle- 
gate il registratore al campionatore, 
selezionate I'item relativo al vostro 
campionatore nel menu "Settings" 
alla voce "LOAD/MERGE/VERIFYn, e 
quindi date il comando "Load" dello 
Spectrum. In effetti questo settag- 
gio modifica il comportamento delle 
istruzioni "Load" "Merge" e "Verify" 
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del BASIC dello Spectrum, così 
come I'item "Save" modifica il com- 
portamento della omonima istruzio- 
ne. 
I restanti item del menu 'Settings" 
servono a modificare il volume del- 
l'audio, eliminare la titlebar, e sele- 
zionare la priorità a cui far girare il 
task dell'emulatore. 

SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 

CONFIGURAZIONE MINIMA 
51 2K RAM 
Kickstart 1.2/1.3!2.0/3.0 

UTILIZZO 
Da Workbench 
doppio click sull'icona 

FILE DI SUPPORTO 
Spectrurn.romW e "Spectrurn.help" 

ARcalc 
Roberto Attias 

ARcalc e un programma shareware 
che implementa una calcolatrice 
scientifica, funzionante a partire 
dalla versione 2.0 del sistema ope- 
rativo di Amiga. Il programma può 
essere lanciato tanto da Work- 
berich, mediante doppio click sul- 
l'apposita icona, quanto da Shell, 
col .comando: 

che permette di specificare quale 
font usare per la visualizzazione 
della calcolatrice, e con quale altez- 
za. Se nessun.font viene specifica- 
to, o i l  lancioavviene da Workbench, 
viene utilizzato il font indicato in un 
file di configurazione, se questo è 
presente nella stessa directory in 
cui si trova il programma. Il font è 
comunque modificabile a program- 
ma attivato, mediante menu. 
Una delle peculiarità di questa cal- 
colatrice è la modalità con cui ven- 
gono impostati i calcoli; l'utente 
deve infatti inserire direttamente I'e- 
spressione che vuole valutare, sen- 
za eseguire i calcoli intermedi come 
si farebbe su una calcolatrice tradi- 
zionale. L'espressione impostata, 
visibile nella riga superiore del di- 

splay, sarà valutata alla pressione 
del tasto <RETURN> o del bottone 
' l = "  della calcolatrice e nella riga 
inferiore del display comparirà i l  
risultato, o un eventuale errore. 
ARcalc è in grado di lavorare sia in 
base decimale, con numeri floating 
point a precisione doppia, che in 
base binaria, ottale e esadecimale, 
con numeri interi; sono disponibili 
funzioni logaritmiche, esponenziali, 
trigonometriche, iperboliche, e logi- 
che, oltre alla funzione modulo e ad 
un generatore di numeri casuali. Di 
ogni funzione è possibile ottenere 
l'inversa (se questa esiste) median- 
te la pressione del tasto "lnv". 
Potete memorizzare i risultati dei 
vari calcoli nelle cinque variabili 
presenti (contrassegnate dalle let- 
tere "v", "y'# 

, "z") premendo il 
tasto "sto1' seguito da quello della 
variabile desiderata; il nome di tale 
variabile può quindi essere inserito 
nelle espressioni successive in luo- 
go del valore. Il numero di cifre con 
cui visualizzare i risultati, il formato 
degli stessi (esponenziale o stan- 
dard), e l'unità di misura degli archi 
(radianti, gradi, gradi decimali) 
possono essere scelti dall'utente 
rispettivamente coi tasti "Fix", ''Fse", 
e "Drg". 
Tra le funzioni meno standard per 
una calcolatrice, troviamo la possi- 
bilità di prelevare espressioni dalla 
clipboard o salvare risultati nella 
stessa, oltre ad un bottone per I'ico- 
nizzazione del programma. 
Ultima, ma non rneno importante 
feature di questo programma. è la 
localizzazione. 
Se disponete della versione 2.1 o 
superiore del sistema operativo, 
ARcalc visualizzerà i menu e i 
messaggi di errore nella lingua set- 
tata nelle vostre preferences; sono 
forniti insieme al programma i file 
per la localizzazione in italiano, in- 
glese, francese, tedesco, ed alcune 
altre, 
Per una spiegazione dettagliata 
delluso del programma, vi rimando 
al manuale in italiano fornito sul di- 
sco nei formati ASCIle AmigaGuide; 
chi lo desiderasse può avere la 
versione texinfo o dvi contattando 
direttamente l'autore. 

SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 

CONFIGURAZIONE MINIMA 
512K RAM 
Kickstart 2.013.0 

UTILIZZO 
Da Workbench 
doppio click sull'icona 
Da Shell 
(vedi istruzioni) 

FILE DI SUPPORTO 
quelli presenti nella directory AR 
calci 12ICatalogs 

Scale 2.0 
Erik Wistrand 

Probabilmente avrete già avuto a 
che fare con le utility note come 
"lenti", programmi che visualizzano 
in una finestra una parte di schermo 
indicata dal puntatore del mouse, 
ingrandita rispetto all'originale. 
"Scale" fa questo, e molto di più, 
dato che è in grado di riscalare 
anche le icone visualizzate dal 
Workbench all'apertura di un cas- 
setto o di un disco. 
Una volta copiato il programma 
nella directory desiderata, lanciate- 
lo col solito doppio click sull'icona: 
la finestra apertasi vi mostrerà la 
porzione di schermo intorno al pun- 
tatore, ingrandita di un fattore modi- 
ficabile separatamente per x e y 
tramite i due slider presenti nel bor- 
do della stessa. 
La finestra di zoom può essere 
aperta su uno schermo pubblico, 
indicandone il nome nel tooltype 
'PUBSCRFEN", o custom: per otte- 
nere quest'ultimo risultato è neces- 
sario rimuovere il tooltype "PUB- 
SCREEN", portare lo schermo in 
questione in primo piano, quindi 
abbassarlo per visualizzare il Work- 
bench, e lanciare "Scale'. 
Se provate ad aprire un cassetto od 
un disco, noterete che le icone risul- 
tano rimpicciolite: non temete co- 
munque, perché a meno che non 
eseguiate un salvataggio delle stes- 
se, tale modifica non è permanente, 
e comunque "Scale" visualizza un 
requester per avvertirvi del pericolo 
prima di scrivere un icona su disco. 
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Selezionando I'item "Preferences" dalla versione 2.0 del S.O. del programma da Shell, è possibile 
dell'unico menu , si ottiene la visua- Una volta lanciato il programma da specificare tutti i parametri citati 
lizzazione dell'interfaccia utente shell o da Workbench (prima biso- tramite opportune keyword. 
della commodity. Qui, tra i gadget gna caricare il WB 2.0, poi il pro- 
più importanti, troviamo due slider gramma su disco), vi troverete da- 
che du~licano le funzioni di quelli vanti alla finestra iniziale con le infor- SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 

della finestra di zoom e un radio- 
button per la scelta dei gradi di 
libertàdei medesimi. Il  flag "Recale", 
se settato, provoca un ricalcalo dei 
coefficienti di zoom al ridimensiona- 
mento della finestra, in modo da 
visualizzare sempre la stessa quan- 
tità di schermo; "Crosshair" visualiz- 
za nella finestra di zoom un indicato- 
re della posizione del mouse; "Scale 
Icons" abilita o disabilita la scalatura 
delle icone; "Move Icons" abilita lo 
spostamento delle icone in caso di 
scalatura; "Warn" produce i mes- 
saggi di warning in caso di tentativo 
di salvataggio delle icone scalate; 
"Show icon scale' mostra i coeffi- 
cienti di scalatura delle icone trami- 
te gli slider, e "Set icon scale" per- 
mette di settare tali coefficienti ai 
valori indicati dagli slider. "Wake up/ 
sec" permette di impostare quante 
volte al secondo la finestra di zoom 
deve essere ridisegnata quando 
non è attiva. 
Nel menu, oltre all'item "Preferen- 
ces", troviamo la possibilità di sce- 
gliere alcuni fattori di scala prestabi- 
liti, di congelare la porzione visualiz- 
zata (item "WindowIFreeze posi- 
tion"), e di spostare la lente sullo 
schermo successivo. 

SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 

CONFIGURAZIONE MINIMA 
51 2K RAM 
Kickstart 2.013.0 

UTILIZZO 
Da Workbench 
doppio click sull'icona 

FILE DI SUPPORTO 
nessuno 

Disk Salv2 
Dave Haynie 

DiskSalv2 è un programma share- 
ware per il recupero di file da dischi 
danneggiati, funzionante a partire 

mazioni sul programma; premete il 
gadget 'begin" per visualizzare la 
"lnput Window". In questa finestra è 
possibile scegliere il disco su cui 
agire, e impostare alcuni parametri 
di funzionamento, quali: 
- "FileSystem": normalmente Disk- 
Salv2 legge il disco indicato usando 
il filesystem presente sul medesimo; 
se questo è danneggiato, tramite 
questo gadget è possibile suggeri- 
re il filesystem da usare. 
- "Mode": "Salvage" produce un re- 
cupero dei file con salvataggio su 
un differente disco; "Undelete" recu- 
pera salvando su un differente disco 
anche i file cancellati; "Validate" 
tenta di riparare un disco che non 
sia stato danneggiato troppo seria- 
mente, ricostruendone la struttura; 
"Repair" agisce come il precedente, 
ma ripara dischi danneggiati più 
danneggiati; "Unformatu ripara di- 
schi formattati accidentalmente (ma 
solo se in modo non distruttivo, cioè 
con l'opzione QUICK). 
- "Device Info": fornisce alcune infor- 
mazioni sul disco selezionato. 
- "Set Filter": abilitato solo nei modi 
"Salvage" e "Undelete", questo gad- 
get controlla l'apertura della finestra 
di controllo dei filtri, tramite la quale 
si può scegliere quali bit di protezio- 
ne mantenere immutati nel recupe- 
ro, e limitare lo scan del disco a un 
intervallo desiderato. 
Una volta impostati i parametri desi- 
derati, è possibile dare il via alle 
operazioni tramite il gadget "Scan", 
la cui pressione provocherà I'aper- 
tura della "Scan Window", e l'inizio 
delle operazioni di scan. In questa 
finestra notiamo un display dell'ope- 
razione in corso, e alcuni bottoni per 
fermare lo scan o porlo in pausa. Al 
termine dello scan, se avete scelto 
la modalità "Salvage" o "Undelete", 
potrete decidere quali dei files tro- 
vati nel disco da riparare copiare 
alla nuova destinazione tramite la 
finestra di output. 
Si noti infine che, in caso di lancio 

CONFIGURAZIONE MINIMA 
51 2K RAM 
Kickstart 2.013.0 

UTILIZZO 
Da Workbench, doppio click sull'icona 
Da Shell, Disksalv <opzioni> 

FILE DI SUPPORTO 
nessuno 

BilliardGames0.95 
Mikko Makela 

Questo gioco è un programma sha- 
reware interamente scritto in AMOS. 
Una volta lanciato tramite doppio 
click sull'icona, il programma visua- 
lizza una schermata introduttiva, 
richiedendovi di inserire una parola 
chiave, che viene fornita agli utenti 
che si registrano spedendo i l  dena- 
ro richiesto. Se non intendete regi- 
strarvi, potete ugualmente g iocare 
con Billiard, premendo la barra di 
spazio: durante il gioco peròvi potra 
capitare che il programma vi guidi 
alla digitazione di una frase, eviden- 
ziando il carattere da premere di 
volta in volta. 
Una volta inserita la parola chiave. o 
premuta la barra, la schermata 
successiva ci indica come control- 
lare il gioco: tramite i tasti cursore o 
il joystickè possibile dirigere lastec- 
ca nella direzione voluta, mentre si 
esegue il tiro tramite la barra spazia- 
trice o il bottone del joystick. E' 
possibile passare allo schermo 
Workbench mediante la combina- 
zione <Left-Amiga A>. 
Dopo aver premuto un tasto qualun- 
que potete decidere se giocare 
contro il computer o con un avversa- 
rio utnano, scegliere il gioco (pool o 
nove palle) e, tramite il menu "Prefe- 
rences", modificare la sequenza di 
tasti per il passaggio allo schermo 
Workbench. Premendo il bottone 
"Start" infine, potrete cominciare a 
giocare. Ricordate che la potenza 
del tiro è proporzionale al tempo in 
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cui mantenete premuto il bottone non fanno altro che richiamare il FAST hunk, o ne segnalerà la man- 
del joystick. programma MemBlocker, e ricono- cata presenza. 

scono quattro tooltvpe: Poiché il proqramma sovrascrive il . . . 
file originale, vi consigliamo di lan- 

SPECIFICHE DEL PROGRAMMA - "BLOCKSIZE= < B ~ o c ~  size in ciad0 SU una copia di sicurezza. 

CONFIGURAZIONE MINIMA 
51 2K RAM 

Kb>"; 
- "TOOLPRI=<priorità task>" (do- 

~ickstarl2.013.0 vrebbe essere posto = 4); SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 

UTILIZZO 
Da Workbench, doppio click sull'icona 

FILE DI SUPPORTO 
nessuno 

Mem Blocker V 1 . l  
Carsten Melberg 

MemBlocker è una utility che per- 
mette di allocare un blocco di 
memoria, che può essere successi- 
vamente rilasciato, utile acoloro che 
posseggono un Amiga con scheda 
acceleratrice, e dispongono di Fast 
RAM sia a 32 bit che a 16 bit. In tali 
sistemi infatti, la RAM a 32 bit ha 
generalmente priorità superiore, e 
viene pertanto utilizzata da tutti i 
task che partono per primi al boot, 
mentre i successivi task possono 
trovarsi ad utilizzare la RAM a 16 bit, 
che ne rallenta il funzionamento. 
Poiché alcuni del task che partono 
al boot non necessitano di particola- 
re velocità, risulta un utilizzo non 
conveniente della memoria. 
Se desiderate utilizzare MemBloc- 
ker da startup-sequence (o user- 
startup), copiatelo in una directory, 
e inseritene la chiamata nel suddet- 
to file nel punto in cui desiderate 
bloccare la RAM, secondo la se- 
guente sintassi: 

MemBlocker <Block size in Kb> 

Inserite quindi un ulteriore chiamata 
nel punto in cui desiderate liberare 
la RAM, senza specificare la dimen- 
sione del blocco. 
L'installazione del programma per 
un uso da Workbench avviene 
come segue: copiate "MemBlocker" 
in una directory a vostra scelta, e le 
icone "BlockMemory" e "FreeMemo- 
ry" nella Wbstartup. Queste icone 

- ~~DONOTWAIT'; 
- "STARTPRI=<priorità d'esecuzio- 
ne>": tramite questo tooltype è pos- 
sibile indicare un ordinamento per il 
lancio di tutti i programmi presenti in 
WBStartup. Potete, per esempio, 
assegnare valore di questo tooltype 
pari a 3 in BlockMemory, a 2 in tutti 
i programmi che devono partire 
dopo il blocco della RAM, a 1 in 
FreeMemory, e a O nei restanti pro- 
grammi, che saranno lanciati dopo 
aver sbloccato la memoria. 

SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 

CONFIGURAZIONE MINIMA 
51 2K RAM 
Kickstarl 2.013.0 

UTIUZZO 
vedi sopra 

FILE DI SUPPORTO 
<BlockMemory> e <FreeMemory> 

David Bryson 

Esistono alcuni programmi che ri- 
chiedono per funzionare la presen- 
za di memoria Fast. In realtà non 
esiste alcun motivo per imporre I'u- 
so di tale tipo di memoria, ma alcuni 
compilatori producono hunks che 
ne fanno esplicita richiesta. Questa 
comoda utility, scritta completa- 
mente in assembler, converte i 
FAST hunk di un eseguibile in 
PUBLIC hunk, permettendo a tali 
programmi di girare anche su mac- 
chine sprovviste di memoria FAST. 
F2P, che funziona a partire dalla 
versione 1.3 di sistema operativo, si 
utilizza con la seguente sintassi: 

F2P <nome file eseguibile> 

e una volta lanciato convertirà i 

CONFIGURAZIONE MINIMA 
51 2K RAM 
Kickstart 1.211.312.013.0 

UTIUZZO 
vedi sopra 

FILE DI SUPPORTO 
nessuno 

NOTE 

La Shell di sistema è stata sostituita 
nel dischetto di Amiga Magazine 
con la meno ingombrante Zshell, 
una volta caticata premete il tasto 
HELP per avere la lista dei comandi 
disponibili. 

I possessori di Amiga con 2.0t3.0 
potranno caricare senza problemi la 
Zshell. Infatti, se caricherete il di- 
schetto con i nuovi sistemi operativi 
apparirà una nuova icona: Zshell39, 
appositamente modificata per fun- 
zionare correttamente. 

Nei casi in cui nella tabella con le 
specifiche del programma alla voce 
"file di supporto" indicato "tutti nella 
directory" significache per copiare il 
programma su un altro disco o sul- 
I'Hard Disk è sufficiente, da WB, 
trasportare l'icona della directory 
sul disco desiderato. Se invece 
indicato "nessuno" significa che per 
il funzionamento, quel programma 
non necessita di nient'altro oltre al 
suo file corrispondente. Gli altri casi 
saranno indicati con apposite note. 

Ricordiamo che le librerie "Arp.li- 
brary", "Req.libraryfl, "Explode.libra- 
ry" e "PowerPacker.libraryM nella di- 
rectory LIBS: di Amiga Magazine On 
Disk, sono di pubblico dominio. Vi 
consigliamo di copiarle nella direc- 
tory LIBS: del vostro HD o Work- 
bench dato che sono necessarie 
alla maggior parte dei programmi di 
PD presenti sul disco allegato ad 
Amiga Magazine. A 
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Professionali AMIGA 
SOWARE & HARDWARE 

- 
229.000 

10 PROFESSIONAL . . 429000 
A TALK 111 ...................... 89000 
AUDIN 40 .............. I O 9 0 0 0  
A L I I N  ONE ................. 129000 
ANIMATRIXMODEL . . 139000 
ARUU ...................... 69000 
4RT OEP . PRO V 1 0  . 429000 
ART EXPRESSION . . .  359000 
S S W B  PRO .............. 149000 
AUOIOMTER N . . l 4 9 0 0 0  
AUOITION 4 ............... 139WO 

BOARD MPSTER .......... 139000 
BOOM BOX .................. 8PWO 
BROAOCA5T TIT . 11 . . .  559000 
CAllGARI Il ............. 6 3 9 W O  
UIIIGRAPHER ............ 199000 
CAPE 68K ASSEMBLER . 129000 
COMIC SETlER ............. 109000 
COPIST APPRENnCE . l89000 
COPIST DTP ............... 499000 
CROSS DOS 5 ............... 89000 
CYCLE MAN ................. 89000 
CYNIUS ED PRO ........... 139000 
DUIGN 3 0  .................. 159000 
DTSIGN WORKS ........... 179WO 
DESIGNER FONTS ........ 2,9000 
OIGIWORKS 30 ............ 169000 
DIRECTORI OPUS ......... 89000 
D I S W T E R  Il .............. 99000 
OISTANT SUNS 4.1 . . .  139000 
DJ HELPER .................... 69000 
005 2 DO5 .................. 79000 
DRAW 40 PRO ........... 479000 
E&Y AMOS .................. 89000 
EXCELLENCE V 2 . . 279000 

AWARO MAMR PRO . 69000 FAMAVISION ................ S W W  
ATZE C D M L  ........ 4 2 9 0 0 0  FINALCOPI ............... I 3 W W  
A7TEC C PROF ........... 279000 FINALCOPY Il .............. ??W00 
BADV4.0 .................... 7 W W  FLOW3.0 ................... 159000 
SARS 8 PIPES PRO . . U W W  GP FUSOF7WARE . 189000 
881 PC4.2 ................... 8 9 0 W  HO EXPRESS ................. SPWO 

I I Nostri Punti Vendita : 

\\ I 5' .'<Computer . . 

C.so. Francia 333/4 Tonno 

!\ 1, l 7 / '(Computer 2 
Via Tnpoli 179/b Torino 

Per motivi di spazio non possiamo elencare 
Mii i prodotti da noi commercioliaoh'. 

OUARTERBACK 5.0 . . 109000 
.............. QVICKWRITE 109000 

. . . . . . . . . .  RAW COPI 89000 
REAL 3 0  BEG ............. 309000 
REAL 3 0  PROF .......... 779000 

..................... RX TOOU 89000 
S U O N  PUBUSHER . 429000 

......... ..... ..... SCAPEMAKER 2.0 69000 
.... ..... SCENE GENERATOR 69000 .... ..... .... SCULPT ANIM 4 0 . .  709000 . . . .  . . . . . . .  SHOW MAKER 619000 

SKIUNE BBS ............... 209000 
359.000 359.000 490.000 SOFTACU .................. 139000 

HOT LINKS V 1.21 . . .  109000 
HIPERBOOK ................ 159000 
IMAGE FINDER ............. 109000 
IMAGEWTER ............ 359000 
IMAGINE 2.0 ............... 639000 
INOVATOOU 2.0 . . . .  139000 
IMERFOM .................. 109000 
INTROUD .................... BPOW 
INTROPACK ................. 69000 
IMROCAD PLUS .......... 139000 
JFORTH PRO ............... 259000 
LArnCE C t+ ............... 599000 
LAmCE C 6.0 .............. 679000 
MAC 2 00s ................ 209WO 
MAMRICK 4.0 .............. 59000 
MPiXIPLAN 4.0 ............ 269000 
MIGRAPH OCR ........... 609000 
MIGRAPH OCR l r  ........ 269000 

MORPH PLUS .............. 359000 
ONUNE PLATINUM . 99000 
OUTLINE ..................... 309000 
PAGUETlER 3 .............. 139000 
PAGESTREAM 2.1 . . .  429000 
PELICAN PRUS ............ 129000 
PEN PAL ..................... 209000 
PERSONAL FONT MK.149000 
PIXEL 3 0  PRO ............. 389000 
PIXLL 30 2.0 ................ 179000 
POWER WINDOM . . .  129000 
PRESENTATION M . 429000 
PRO DRAW V 3 0 .  309000 
PRO PAGE 3.0 ............. 379000 
PRO SCRIPT .................. 69000 
PRO VIDEO CG 11 ......... 279000 
PRO CALC ................... 459000 

PROJECT D .................... 89000 

SOiTACES 2 .............. l39000 
SPE- COLOR ......... 149000 
SUPERBACK ................ 109000 
~ G E R  CUB. .............. 1 ~ 0 0 0  
TRUE PRIM 24 ........ 139000 
TRUE BASIC ................. 139000 
TURBO ............. 139000 
TV'SHOW 2 ................. 139000 
VIDEO TITLER 3 0  .......... 229000 
VISIONARY ................ 149000 
VISTA PRO 2.0 ............. 139000 
VISTA PRO 3Mb .......... 209000 

VISTA 1.2 ...................... 89000 
WORD PERFECT ........... 359000 
WSHELL ................... 129000 
X 3 0  CAD ................... 849000 
X COW PROF ............. 109000 
XOR ........................ 459000 

Il Preu i  con combio USO 1 5 0 0  

ORDINA SUBITO TELEFONANDO ALLO: 

0 1 1 / 4 0 3 1 1 1 4  
L p] 0  1 1 / 4  0  3  1 0  0  1 Servizio di vendita p Corrispondenza 



Scheda interna 
9 Mb RAM per 
Amiga" l200 

La MemoryMaster 1200 e' l'espansione ideale per 
il tuo Amga 1200. SI inserisce nello slot inferiore 

e ti permette di espandere la memoria fino a 
9mb di FAST RAM.  aggiunge l a  bat ter la  

tampone per loro logo ed un coprocessore 
. matemat ico o o z o n a l e  6888112 f ino a 

( indce AIBB: 1.93, Syslnfo: 2.23 volte 
u n  A m g a  1 2 0 0  norma le ) .  e f i no  al  

180090 nei calcoli in virgola mobile col 
coprocessore nserito. 

La MernorvMaster 1200 n versione base ha l m b  

w p < "  .'F 
. .  50mhz. ~ r a z e  alla FAST RAM a 32bit. 1 1  

1200 viene accelerato d circa il doppo 

- ~ ~, ~~~ 

installati e puo' essere espansa a 5 o 9mb con memorie ZIP da 
I mbx4 (le stesse usate d a ' A m g a  3000). 

OKTAGON 2008 OKTAGON 508 AT-BUS 2008 AT-BUS 508 
Co~ilrol le~ S C S  !per Amga 20003000 4000 Coll'ol'cr S C S  per A ~ 1 ~ n 5 0 0 j O O + l l A b ~ ?  C ~ n l r ~ l l t r  AtbB:ls per Amga 2000 3000 Controer AtBusper Amga 500500i lMb x 4  
Ei3aild1blc a Srrb r o  ri irrr i ire ZIP da I n b  x 4 Espandbz a 8mb i a n  m e i i o r e  L P  dc Irn!: x L Espardbe  a 8nib cor i i emore  L P  da 1nib x 4 Espandbie a 8mb con memore L P  da 1mb x 4 
GgdMEI\I g c s l o ~  mevoravrtii.ilei [i rcgaa GgnMEkl igrslare memora v~ lda le i  n regalo Geslsce tno a 2 ha'd dsk (ancheda2 5)  Geslsce fno  a 2 hard dsk (anche da 2.5'1 
C ~ i n p i i t ~ b l e  Arllqa 4000 e 68040 Seettor es t i rn  per elrliidere 1ia.d dsk e o P a s s b t a  d l ior lare un hard dsk Seetlor eslern per escludere hard d s k  e o  

118110111 drettimente 511 ~ontro l le l  memorta 

MULTI-FACE CARD 
Scheda con 2 serale e 2 parallele per Amiga 2 0 0 0 3 0 0 0 4 0 0 0  
Le due s e r i a  sana 100': c o m p a t ~ b ~ l ~  con e seral i  standard veloclta' massma di 
s i 6 0 0  baud con handshake RTS'CTS hardware (nessuna perdta d caratteri a 
57600 anche su A m g a  non accelerail). 
Ponc parallele campatb l ,  con quella Interna 
Software 'MapDevce '  per r d r e r o l i a r e  l s e r a l ~ d e v c e  o p a r a e - d e v c e  
ai devce della MutFaceCard 
Driver ParNet per e porle parallele per c a g a r e  f n o  a 255 Amga  n rete. 

24 BIT PAINTSOF 
PER AMIGA" 1111 
TruePn11 AA e un nnovatva programma d dsegno 
che sfrulta ,i rnasiinc y Amyncan chpset AGA AAI  
:otarnerte a 24 b t  ( 1 6 7  m o n  d colori cne permete 
d o1:enerc r s ~ l l a t  prolessona I 
Cdratler siche esclusve d TruePaqt . Ouatn super-a graie ala ~ e s l ~ o n i  nterna del e 

m - i a g r  i 2 1  b t  
Nessuna perdta d qua11;a cor r r m a q i i  mporale da 
4cliede gralchc a 24 b t  
TruePanl e lolalmelle canlgurao e per ogn, 
wcess~ta d l l r a ~ e r i ~  I "10011ype~ della prapr~a corri . Co~p le tc  si13p0110 ARPXX con passbta 
d IC~SIIIIE complesse macro 
Polelle l u n i a ~ r  d Un00 a3plicahle anche alle macra 

,, 
i Qualsias penne a puo essere trasformato n u r  set d c'aratter~ 

lnleriacc~a d qest~one nteramenle 3 0  come l Workbench 3.0 

Disfribufore Esclusivo per l'llnlio: 
VOXonFAX 0332/767360 
-Servizio informazioni in lineaZU21 h. 

Db Line srt - V.le Rimembranze. 26/C .Dal telefono del tuo fax chiami vOxonFAX e ricevi: 
tliandronno (VA) - tel. 0332.819104 ra i servizio noviti i schede tecniche di tutti i prodotti 
fax.0332.767244 VOXonFAX.0332.7673W .listini e offerte 
bbs: 0332.706169-706739-819044-767277 -richiedi il codice di acceso,  i l  servizio è giatuito. 
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