


JACKSON 
RENDE FACILE IL DIFFICILE. 

Ecco le guide facili per PC. 
"PC FACILE". Finalmente, impa

rare l'uso del PC non è mai 
stato così semplice anche 
per chi non si è mai a-Mci-

nato a un computer. 
"PC FACILE" ti prende 
pe_r mano e ti guida 
posso dopo posso 
a impadronirti con 

esterna chiarezza dei 
concetti fondamentali e 
delle operazioni di base 

del PC; ti introduce al siste
ma operativo MS-DOS e all'utilizzo dei pacchetti appli
catM più diffusi "PC BASIC". Con questa facile guida, 
mpan a programmare i computer nel più semplice e 
diffuso linguaggio, il BASIC. Il corso fa riferimento agli 

standard GW-BASIC e, quindi 
BASICA, ma è perfettamente 
valido anche per i Basic più re
centi come Turbo BASIC, Quick 
BASIC e T rue BASIC. 
l corsi si articolano in 8 le
zioni e 8 dischi ciascuno e 
permettono esercitazioni 
e simulazioni gui
date, offrendo al 
lettore l'immediata 
verifica del proprio 
grado di appren
dimento. In più, il primo numero di "PC FACILE" e "PC 
BASIC" contiene un utile 29dget in re�alo! l corsi di 
autoistruzione sono disponìblli nelle vers1on1 da 3"1/2 e 
5"1/4. IN EDICOLA 
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Come avrete già notato sfogliando/a, con questo nu
mero la rivista ha subito dei notevoli cambiamenti di 
impostazione che hanno coinvolto principalmente lo 
spazio fino ad ora dedicato ai listati. 

Nel continuo e normale sforzo necessario a far sì che 
il nostro prodotto editoriale sempre più rispecchi le 
esigenze del più vasto fronte dell'utenza Amiga, siamo 
giunti alla conclusione che poteva essere interessante 
sperimentare la quasi totale soppressione delle pagine 
dedicate ai listati; proprio perché quest'ultimi sono 
sempre contenuti sul dischetto allegato. 

Quindi, mentre da un lato continua la serie di articoli 
dedicati ai linguaggi e alle tematiche che fin qui ci 
hanno caratterizzato, lo spazio recuperato con /'elimi
nazion.e dei listati viene utilizzato per arricchire il ven
taglio di informazioni fruibili in ogni numero. 

Tantò per cominciare, questo mese si apre uno spa
zio che ospiterà articoli dedicati all'utilizzo di Amiga in 
ambito m�sicale; spazio che si protrarrà regolarmente 
sui prossimi numeri. 

L'argomento di questo mese riguarda principalmente 
le interlacce MIO/: prodotti hardware e programmi di 
gestione. 

Per éonsentirvi un po' di re/ax fra un articolo e l'altro, 
nelle ultime pagine della rivista prosegue il racconto a 
fumetti iniziato nello scorso numero. Siamo certi che 
questa iniziativa, tutta made in Amiga, vi abbia già 

. .-coinvolti nelle sue drammatiche <<Spire». 

Vi saluto porgendov1 i più sentiti auguri per un fanta
stico 1989 dalla redazione di Amiga Magazine al 
gran completo. 
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Perlect vlsion 
e studio magie 

Con Perfect Vison sarete in 
grado di trasferire immagini vi
deo dal VCR o da una video 
camera al vostro Amiga. 

Un nuovissimo digitalizzatore 
fornito di 'ruota a colori' viene 
utilizzato per cogliere le immagini 
a colori in modo perfetto, similar
mente a quelli utilizzati per le im
magini in bianco e nero. È pos
sibile riprodurre le immagini da 
un video tape con una scala di 
ben 16 gradazioni di grigio nel 
tempo di un sedicesimo di se
condo. l file possono essere re
gistrati nel formato IFF, e il pro
gramma supporta un HAM da 
320 X 200 o da 320 X 400 e le 
modalità colore utilizzabili sono le 
seguenti: 16 e 32. 

Perfect Vision viene venduto 
agli interessati al prezzo di $.219. 

Un editore del suono, un se
quencer M IDI, uno speciale tool 
per gli effetti, un pizzico di pol
vere di stelle, e ... voilà! Ecco 
pronto STUDIO MAGIC! 

Studio Magie è fornito di 14 
effetti di tipo professionale in 
aggiunta alle nOfmali opzioni di 
cut, paste, insert, ecc. Se unito 
a una tastiera MIDI sarete in 
grado di registrare delle canzo
ni in tempo reale con il minimo 
sforzo da parte vostra. Potrete 
assegnare un qualsiasi suono 
digitalizzato a un tasto dell'Ami
ga. Il programma permette la 
correzione del tempo e della 
sincronizzazione ed è venduto 
al prezzo di $.99.95. 

Per una maggior conoscen
za delle caratteristiche dei due 
programmi o ulteriori richieste 
ci si rivolga a SunAise lndu
stries, 3801 O!d College Road, 
Bryan, TX 77801, USA. 

Music mouse, 
geniale compositore 
o semplice roditore? 
Tutti gli strumenti elettronici 

che sono stati inventati in tempi 
recenti (tastiere, batterie e chitar
re) sono delle semplici versioni di 
strumenti che esistono da tempo 
nel campo musicale. Mentre il 
sintetizzatore MIO! permette al 
musicista di sfruttare delle nuove 

capacità, gli strumenti u@zzati 
non sono molto diversi dai loro 
analoghi acustici. 

Music Mouse permette di con
trdlare le quattro voci disponibili 
con l' Amiga spostando il mouse 
lungo i due assi cartesiani per
mettendo in questo modo il con
trollo di quattro barre cursore di 
coiOf"e chiaro le quali tcxxheran
no la tastiera di un pianoforte dal
la forma inusuale. Tale tastiera 
infatti sarà formata da un bordo 
che fa da cornice allo schermo. 
Tenendo premuto il pulsante si
nistro del mouse verrà tempora
neamente mutato il suono, in 
questo modo potrete posizionare 
il mouse per suonare un partico
lare tono senza suonare tutti i ta
sti inframezzati. Gli esempi con
tenuti dal programma sono di ot
tima fattura; specialmente il piano 
e il flauto. Il programma suona 
qualsiasi file musicale composto 
con 1'1FF, in questo modo non 
sarete limitati a quello che trovate 
sul dischetto del Music Mouse. 

Virtualmente ogni tasto con
trolla delle configurazioni sono
re dell' Amiga o di una tastiera 
MI DI esterna. Tutti i controlli che 
utllizzate più frequentemente 
sono attivati da una singola 
pressione di tasto, in questo 
modo non dovrete fermarvi 
mentre producete della musica 
per aumentare il volume o mo
dificare il tempo. 

Music Mouse non controlla 
solamente la generazione dei 
suoni, ma le visualizza sul di
splay. l tasti con la freccia con
troUano l'intensità dei colori ros
so, verde e blu. Premendo il 
numero nove sul tastierino nu
merico si attiva il modo dise
gno. Quando viene premuta 
una nota la sua barra cursore 
essa appare sullo schermo, co
struendo un intricato disegno 
lungo una serie di note. Nella 
modalità disegno, vi troverete a 
disegnare la musica con i co
lori e i modelli di queste barre. 

Potrete comporre della mu
sica e divertirvi allo stesso tem
po con il Music Mouse e il sin
tetizzatore interno dell' Amiga. È 
possibile controllare qualsiasi 
sintetizzatore MIDI per mezzo 
del Music Mouse. 11 programma 
può utilizzare tune e quattro le 

voci sul canale uno del MIO! o 
inviare ogni singola voce sui 
quattro canali a disposizione. 
Dalla tastiera dell' Amiga si pos
sono programmare tutte le fun
zioni del sintetizzatore. 

Ricordatevi che Music Mou
se non è un sequencer. Un a 
volta terminata una composizio
ne, non è possibile ripeterla a 
meno che non la registriate con 
I'Eiectronic Art's Deluxe Music 
Construction Set o il Mimetics' 
SoundScape o altri sequencer; 
avrete inoltre bisogno di un'in
tertaccia M IDI. 

11 programma è protetto e per
ciò non si possono fare dei back
up o caricarlo su un hard disk. 
Music Mouse è un ottimo pro
gramma ed è utilizzabile in mul
t�asking. Il manuale è chiara
mente comprensibile anche se a 
tratti eccessivamente tecnico e a
nalizza tutte le possibililà offerte; 
dall'installazione iniziale all'utiliz
zo del M IDI in multitasking con il 
DMCS e il SoundScape. Sono 
inoltre forniti alcuni esercizi per 
meglio famigliarizzare con il pro
gramma e una mappa dei con
trdli della tastiera per una rapida 
analisi degli stessi. 

Music Mouse è un sistema e
sperto e per i principianti il com
pito di apprenderne l'utizzo è de
dsamente impegnativo. Anche 
se non è obbligatorio apprende
re l'utilizzo dala tastiera e delle 
note ci si dovrà impegnare in mo
do serio per creare delle melo
die. Va sommato a questo il fatto 
che non sarà possibile con il solo 
utilizzo del Music Mouse la regi
strazione dei pezzi creati. Se siete 
sprovvisti dei programmi musi
cali con i quali il Music Mouse va 
integrato seguite il suggerimento 
pratico e poco costoso proposto 
dal manuale. 

Music Mouse è uno strumen
to intelligente, e cioè vi permet
te di creare dei pezzi musicali 
senza alcuna conoscenza mu
sicale da parte vostra. Ma se 
siete degli esperti il programma 
vi offrirà in tempi brevissimi del
le notevoli soddisfazioni. 

Il pacchetto viene venduto al 
prezzo di $. 79.95 dalla Opcode 
System, 1024 Hamilton Court, 
Menlo Park, CA 94025, USA 

Dicembre - Gennaio '881'89 



Spett. Redazione, sono un 
nuovo utente di un sistema A· 
miga e come tutti coloro che 
sono alle prime armi con que
sto tipo di computer ho incon
trato notevoli difficoltà di pro
grammazione e soprattutto nel
lo sfruttare le incredibili presta
zioni grafiche di questa macchi
na. Quindi vi sarei grato se, sul
la vostra rivista, pubblicaste un 
articolo riguardante le librerie 
ed in particolare quella grafica. 

Sarei lieto se mi spiegaste co
me dichiarare una funzione in 
basic e se pubblicaste la tabella 
delle più importanti istruzioni 
presenti nella libreria. Vorrei i
noltre, se possibile, poter utiliz
zare tutti od una parte dei 4096 
colori in basic. Allegate all'arti
colo anche un esempio. Spero 
di non essere troppo eslger'lte 
ma se pubblicaste questo arti
colo sono sicuro che fareste un 
favore non solo a me, ma an
che a vostri altri lettori. 

Allegate all'articolo alcuni ti
toli di testi riguardanti l'utilizzo 
delle librerie del C e deii'As
sembler 68000. Cordiali saluti. 

A. Urblnatl e F. Gregoronl 
Riccione (Forlì) 

Siamo sempre molto lieti 
d'annoverare tra i nostri lettori 
persone cosi entusiaste, e sia
mo sempre ben lieti di poter 
contare su indicazioni cosi pre
cise sugli argomenti di maggio
re interesse. Non possiamo 
quindi che ringraziar/a per /'at
tenzionet con cui ci segue 9 ga
rantirle che comunque gli ar
gomenti da lei citati saranno 
tonte d'ispirazione per i prodi 
redattori di Amiga Magazine. 

Spett.le Redazione, ho ac
quistato in edicola il primo nu
mero della rivista "Amiga 
Magazine"; il dischetto allega
to, però, non funziona ed ogni 
volta che cerco di far partire un 
programma compare la scritta: 
"Volume Disco-Magazine has 
a read/write errar". Vorrei sa
pere cosa debbo fare per far
melo sostituire. Visto che ci so
no vorrei due informazioni: 

1 - Esiste un buon program
ma di Totocalcio per Amiga? 

2 - Il word processar Kin
dWords prevede l'uso dei ca-

AMIGA magazine 

ratteri italiani (lettere accenta
te)? Nell'attesa vi ringrazio. 

Andrea Tamburrini 
Viterbo 

A quanto pare il problema dei 
dischetti ci perseguita, purtrop
po è una questione statistica: è 
molto difficile che tutte le copie 
dei dischetti risultino perfette. 
Qualche errore ogni tanto ci 
scappa. Ma non disperi, e con lei 
tutti coloro i quali si trovano nella 
stessa situazione, basta che ri
spedisca il dischetto all'indirizzo 
sotto riportato per averne di ri
torno uno funzionante. 

Non sono a conoscenza di 
programmi di questo tipo, ma 
siamo in Italia e mi pare impos
sibile che non ne siano ancora 
stati prodotti. Anzi, se qualche 
autore di sistema per totocal
cio dovesse leggere queste ri
ghe ce lo faccia sapere, po
tremmo sempre pubblicare 
una new in proposito. 

Il programma Kindwords ge
stisce perfettamente la tastiera 
italiana: la sto utilizzando per 
risponder/e ... 

Al Gruppo Editor. Jackson 
Area Consumer via Rosellini 
12, 20124 Milano. 

Spett.le Redazione di Amiga 
Magazine, noi abbiamo fonda
to una società, la A& V Software, 
possediamo un Amiga 500 e un 
CBM 64. Abbiamo un solo pro
blema: non riusciamo a utilizza
re l'istruzione OBJECT.SHAPE 
(e di conseguenza tutte le istru
zioni ad essa connesse), così 
abbiamo deciso di rivolgerei a 
voi per risolvere la situazione. 

Cerchiamo anche "amighi" 
per vendita e scambio di so
ftware per i nostri computer. 

F. Alessandro e B. Vittorio 
Vercelli 

Come potrà ben capire una 
risposta su tali argomenti non 
può essere ospitata su una ru
brica della posta, ciò owia
mente non vuoi dire che non la 
terremo in considerazione, an
zi. Potrà quindi essere argo
mento per un articolo di pros
sima pubblicazione. 

A propositodi scambivari, vo
glio comunicarle che sulla no
stra rivista si creerà uno spazio 

interam9nte dedicato a tali co
municazioni, e che pertanto i no
stri lettori potranno indirizzare/e 
loro richieste direttamente al se
guente indirizzo: "Mercatino" 
c/o Graphic & comp. via V. Ve
neto 18/B 34170 Gorizia 

Carissima Amiga Magazine, 
sei la prima valida rivista mai 
apparsa sulla faccia di un'edi
cola. Parliamoci chiaro: il Tuo 
marchio è di garanzia, per que
sto Ti ho acquistata e la qualità 
degli articoli ne è all'altezza, per 
questo mi sono abbonato. 

Ho solo qualche rimprovero 
da farti. Per primo costi un po' 
cara e per secondo il disco alle
gato risulta illegibile. Nemmeno 
con il dottore dei dischi sono riu
scito a metterlo in salute per cui 
non mi rimane che spedirvelo 
sperando di riaverlo funzionante. 

Non ho molto tempo da dedi
care alla programmazione però 
mi dedico mollo alla lettura e al
l'apprendimento di nuovi lin
guaggi or modula-2 in particola
re), per questo mi auguro che lo 
spessore della rivista aumenti. 
Devo farvi un piccolo appunto 
sulla qualità della rilegazione che 
non mi sembra ottima. 

In attesa di una Vs. se pos
sibile sollecita risposta, mi com
plimento per la splendida rivi
sta e vi saluto cordialmente. 

Sandra Veronese 
Lognaro (Pd) 

Siamo sempre disponibili a
gli elogi- non è poi molto dif
ficile accettarli - ma, a parte 
gli scherzi, anche alle critiche. 
Purtroppo i prezzi di copertina 
non siamo noi a stabilirli ma il 
mercato. E con ciò non voglio 
deresponsabilizzarci; ma sot
tolineare che una rivista, come 
qualsiasi merce, sottostà a leg
gi economiche ferree e difficil
mente contestabili. Quello che 
comunque a noi preme mag
giormente è di dare una rivista 
che soddisfi le esigenze di chi 
cl segue,· a tale proposito le an
nuncio un nostro rinnovato in
teresse, ovviamente a suon di 
articoli, verso quel be/ linguag
gio che è il Modufa-2. Pertanto 
ci segua, sperando non incap
pi in dischetti difettosi. A pro
posito, la invito a leggere la ri
sposta data al Sig. Tamburini. 



editoriali, infatti, 

ha creato una Gold Card per tutti gli abbonati e una Silver Card per tutti 

coloro che acquistano libri o riviste Jackson. E avere la Jackson Card 

significa tanti vantaggi tutti esclusivi: sconto sui corsi di 

formazione organizzati dalla Scuola di Alte Tecnologie 

Applicate Jackson S.A.T.A., gratis sei numeri di una 

delle riviste settimanali Jackson "Meccanica Oggi", 

"Informatica Oggi", "EO News settimanale di 

elettronica", gratis l'invio, personale e riser

vato, dei cataloghi libri Jackson e del mensile 

Jackson Preview Magazine. Tutto questo non è poco, 

ma da oggi non è tutto. O iiCKioit 

tanto con tanto poco. 



Avere Jackson Card significa poter acquistare nei migliori negozi di tutta 

Italia e spendere veramente meno. Infatti ogni titolare Jackson Card può 

acquistare tutti gli articoli messi in vendita nei negozi convenzionati 

Essere titolari Jackson Card perciò 

significa poter acquistare le cose più belle, finalmente a prezzi 

vantaggiosissimi. 

tanto con tanto poco. 
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Pulisci schermo 
su Amlga 

A volte quando si redige un 
programma ci si ritrova con la 
necessità di eliminare il bordo 
che contiene i vari gadget del 
Workbench. Un modo molto 
semplice per ottenere quanto de
siderato è operare nel seguente 
modo: si produca una window 
con la barra per i titoli vuota, poi 
si setti il palette O, il palette 1 e il 
palette 2 uguali uno all'altro. In 
questo modo otterrete i bordi nel
la moclalità desiderata. 

Copy tabs con il prt 

Se si stampano dei file co
piandoli nell' AmigaDOS PRT: 
dal eu. che abbiano al loro in
terno dei tab characters quan
do vengono copiati nel PRT: i 
tab characters vengono ignora
ti. Esiste però una tecnica che 
aggira questo tipo di ostacolo. 
In primo luogo dovrete sistema
re uno speciale file nel vostro 
dischetto e al prompt del eu 
digitare il seguente comando: 

'�� COPY * to S:SetTabs 

e poi digitare i seguenp carat
teri facendo attenzione a non 
premere il tasto Return: 

<ESC> # 5 <CTRL>(barra 
trasversale contraria) 

La linea di comando propo
sta significa che dovete innan
zitutto premere il tasto escape, 
poi premere il tasto #, e il ta
sto con il numero 5, infine men
tre mantenete premuto il tasto 
CTRL premere la barra trasver
sale contraria (backslash). l pri
mi tre caratteri sono la sequen
za di 'set default tabs' per il 
device PRT: e l'ultima combi
nazione conclude il comando di 
COPY.II risultato ottenuto e' un 
file chiamato SetT abs nella vo
stra directory S: script file, che 
è il luogo ideale per sistemare 
file di questo tipo. 

Il modo per utilizzare un Set
T abs è il seguente: poniamo il 
caso che avete un file chiamato 
MyFile che desiderate stampare 
e che contenga dei Tabs; dovre-

te immettere al prompt del CLI 
la seguente linea di comando: 

JOIN S:SetT abs Myfile AS 
PRT: 

Questo comando in primo luo
go copia il S:SetTabs nel PRT: 
settando un tabs di otto caratteri, 
poi copia il file MyFile alla stam
pante. Ora � file verrà stampato 
con le COfrette tabs. Dal momen
to che il comando Join accetta 
oltre 10 parametri, questa tecni
ca è abbastanza flessibile. 

Poniamo come esempio che 
intendiate porre dei form feeds 
tra i lite che stampate, non do
vrete far altro che eseguire un 
COPY del CTRL-L (ASCII12) in 
un file chiamato S:FormFeed, e 
poi digitare: 

JOIN file 1 S:FormFeed file2 
S:FormFeed file3 AS PRT: 

Questo comando stamperà i 
tre file con il form leed tra i file. 

Icone textctaft fasulle 

Chi passa da un computer 
Appie ad un Amiga desidera 
sicuramente trasferire una serie 
di file dal vecchio computer al 
nuovo e si accorge cosl che la 
cosa è tutt'altro che semplice. 
Esiste però una soluzione che 
può funzionare anche con altri 
file testo privi di icone. 

La soluzione ha un nome e 
si chiama T extcraft! 

La prima cosa da farsi è quel
la di creare un finto file nel Te
xtcraft e cioè un documento pri
vo di testo e registrarlo come un 
file di solo testo. Si utilizzi il no
me del file privo di icona. Ora 
si copi il file originale nel di
schetto del T extcraft utilizzando 
lo stesso nome. 

L'operazione di save sostitui
sce il finto file con quello reale, 
ma lascia appiccicata a que
st'ultimo l'icona. Ora rientrate 
nel T extcraft e potrete richiama
re in memoria il file per l'editing 
o per qualsiasi altra operazione 
intendiate compiere. � impor
tante che voi registriate per pri
mo il finto file e poi copiate il 
vostro file reale da un altro di
schetto, altrimenti cancellerete 
il file reale durante l'operazione 
di save deJ file fasullo. 

Wlndow senza cornice 

Utilizzando il comando WIN
OOW è possibile assegnare di
versi attributi alle finestre deii'A
miga Basic. Ma anche se elimi
nate tutti i gadget a disposizione 
(size. fare/bach, title bar, ecc.) 
per mezzo dell'attribuzione di un 
valore "O", vi rimarrà sempre 
una cornice attorno alla finestra 

Vi proponiamo una soluzione 
(parziale) per quelle occasioni 
in cui voi riteniate di utilizzare 
una finestra priva di bordo. l 
gadget e i colori della cornice 
della finestra vengono control
lati dal PALETTE �.Se settiamo 
il PALETIE 1 con il colore del 
fondo (PALETIE O) il bordo di
venta "invisibile". 

Rimangono da compiere an
cora due operazioni. In primo 
luogo dovrete ottenere una 
combinazione di colori tra testo 
e fondo appropriata utilizzando 
il comando COLOR. In questo 
modo il testo che scriverete 
sarà visualizzato sullo schermo 
nel modo ottimale. Poi con la 
parte del programma closeUp, 
ristabilirete il PALETIE e il CO
LOR ai rispettM valori di default. 

Questa sezione elimina even
tuali problemi del display dopo 
essere usciti dal Basic. Vi pro
poniamo ora, un semplicissimo 
programma che vi chiarirà me
glio quanto detto. 

SCREEN 1 ,320,200,2, 1 
WINOOW 2,,0, 1 'window senza 

WIDTH 38 
PALETIE 
1,0,.3,.6 

gadget 

'setla a Amiga 
Blu 

PALETTE 2,1, 1,1 'setta bianco p er 

COLOR 2,0 

Text: 

il testo 
'colori 
figura/fondo 

LOCATE 6,2: PRINT "A 
border1ess wind ow?" 
LOCATE 8,2: PRINT "Palette 1 is 
set lo background color" 
LOCATE 10,2: PRINT "Text can 
be writ ten using appropriate 
forelbackgrou nd combinations" 
LOCATE 15,2: PRINT "When 
done reset paletle. " 
WHILE MOUSE(O) = O:WEND 
'attendi Clos eUp: 
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PALETIE 1,1 ,1 ,1 'resetta palette 
COLOR 1 ,O 'resetta colori lo  
re /background 
WINDOW CLOSE 2 
SCAEEN CLOSE 1 
END 

Tecniche grafiche 

Per i possessori di un Amiga 
che non abbiano una tavoletta 
grafica con capacita' di ricalco, 
proponiamo questa semplice 
tecnica grafica. 

Si prende una diapositiva del 
soggetto che si intende dise
gnare e la si introduce in un 
proiettore, proiettando poi l'im
magine sul monitor. In questo 
modo potrete riprodurre l'im
magine seguendo la sua trac
cia visualizzata sul monitor. Se 
invece state lavorando con una 
stampa potete prepararvi il ne
gativo della stessa e poi proce
dere nel modo indicato sopra. 

Osservazioni sul 
comando DIR 

Vi propoponiamo alcune infor
mazioni che potranno ritornarvi 
utili utilizzando il comando DIR: 

1. Quando si utilizza il co
mando DIR con l'opzione l (o 
Al), l'unica risposta ritenuta va
lida al prompt '?' è la pressione 
del ritorno carrello o la parola 
"delete". Naturalmente una di
rectory non può venir cancella
ta a meno che non sia vuota. 

2. In alcune occasioni que
sta inusuale configurazione po
trà aiutarvi. Digitando 'DIR OPT 
d' si otterranno gli elenchi delle 
subdirectory sull'unita' disco 
specificata. Vi sarà oltremodo 
utile durante la ricerca de!le di
rectory su dischetti contenenti 
molti programmi. 

3. Se dovete copiare molti 
dischetti dovrete digitare i se
guenti comandi: 

copy systemldiskcopy to 
ram: 

assign x: ram:diskcopy 
Poi dovrete semplicemente 

digitare x: dfO: a df1: per co
piare il vostro dischetto. 

4. Se dovete cancellare un 
certo numero di file da un di-
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schetto, potete utilizzare il co
mando DIR Opi l da CLI. 

Se desiderate delle ulteriori f.. 
struzioni premete il tasto '?' se
guito dalla pressione del tasto 
Return e otterrete quanto segue: 

B • BACK!S,DEL = DELETE/S,E 
= ENTER/ S,Q = QUIT/S 

Utilizzate 'E' per immettere 
una Subdirectory, 'B' per ritorna
re all'attuale directory e 'Q' per 
smettere. Se desiderate cancel
lare un file, dovrete digitare DEL 
e premere il tasto Return. Un'al
tra opzione interessante è che 
premendo il tasto 'T', il file vine 
scritto sullo schenna. 

Digitalizzare oggetti di 
grosse dimensioni o in 

movimento 

Questo è un metodo semplice 
per digitalizzare delle immagini 
che sono molto grandi o che non 
sono ferme. Dovrete in primo luo
go fare una fotografia dell'ogget
to e sviluppar1a in diapositiva. 
Ora proiettate la diapositiva sul 
muro o su uno schermo e posi
zionate la vostra telecamera per 
la digitalizzazione. 

Directory in ordine 
alfabetico 

Se avete la necessità di pro
durre delle directory ordinate al
fabeticamente, fornite di data, 
lunghezza e codice di protezio
ne, non dovrete far altro che di
gitare: 

lisi dfO: lo ram:tem p sort ram:tem p 
ram:tem p1 

Ora potrete visualizzarle sullo 
schermo. Se invece desiderate 
una copia su carta di queste di
rectory non dovrete faar altro che 
utilizzare il seguente comando: 

list dto: to ram :tem p sort ram:tem p 

prt: 

Q\.Jando avrete portato a ter
mine l'operazione ricordatevi di 
cancellare i file temp. 

Edit ed 

Una difficoltà riscontrabile u
tilizzando ED piuttosto che E-

DIT, è che ED non permette di 
immettere delle sequenze di co
dici di controllo. Se si desidera 
immettere delle sequenze par
ticolari all'interno di file Execute 
per speciali manipolazioni dello 
schermo, per esempio 
ESC(33m e ESC[Om per modi
ficare alternativamente i font co
lor in rosso e ritornare in seguito 
al colore originario (doVe ESC 
è l'attuale codice ASCII ESC). 

L'EDlT è in possesso di un'ot
tima configurazione che è in gra
do di editare un file per mezzo 
di un comando file predefinito. 
Basterà perciò costruire un co
mando file che contenga i co
mandi atti a cercare una sequen
za testo immessa precedente
mente utilizzando l'ED quando si 
è costruito il file originale. Poi si 
dovranno modificare i caratteri 
testo alla desiderata sequenza di 
controllo ASCII. 

Le operazioni da farsi sono 
le seguenti: 

1. Costruire il file desiderato 
utilizzando i simboli [[ dove si 
desiderano i caratteri ESC[. 

2. Utilizzando il comando E
DIT, costruite un file (niffty) con 
questi nove caratteri: 

GE/[[1'[/ 
Il segno''' utilizzato e' il reale 

carattere ESC in ASCII 
3. Con il CLI utilizzate que

sta linea comando utilizzando i 
vostri attuali nomi dei file: 

EDIT Oldfile TO Newfile WI
TH Niffty 

In questo modo EDIT opera 
con il vecchio file, utilizzando i 
comandi contenuti nel file Niffty 
per creare un nuovo file. In po
chi secondi l'operazione è con
dusa. Vi rimane il file comando 
(Niffty) per essere riutilizzato con 
altri file che volete cambiare con 
l'identica procedura. 

CTRL-L e CTRL-J 

Se siete abituati ad usare il 
CLI avrete notato che una volta 
riempito lo schermo esso inizia 
uno serali verticale, dal basso 
verso l'alto, dei suoi contenuti. 
Se questo fatto vi disturba e vo
lete iniziare nuovamente con 
uno schermo vuoto dopo aver 
riempito la prima schermata po
trete effettuare un clear dello 

schermo premendo 1 tasti 
CTRL-L e poi il tasto Return. In 
questo modo avrete nuova
mente uno schermo pulito a vo
stra disposizione. 

Se desiderate effettuare il run 
di una stringa di comandi in mo
do automatico, potete premere 
i tasti CTRL-J. Dovete sempli
cemente digitare ciascun co
mando seguito da un CTRL-L 
e una volta terminato, premere 
il tasto Return. L'Amiga DOS 
eseguirà nell'ordine ciascun co
mando come se li aveste digi
tati uno alla volta. 

Azzerare gli array 

Se si deve azzerrare l'array 
in Amiga Basic la sequenza più 
owia è la seguente: 

FORa= 1 TOmax: array(a) "'O: 
Next m ax 

Questa sequenza è valida 
finché il valore max è piccolo, 
ma quando questo valore è di 
grosse dimensioni si perde mol
to tempo dal momento che ogni 
elemento deve essere resettato 
singolarmente. Un metodo più 
rapido è il seguente: 

ERASE array DIM arra-
y(size) 

In questo modo I'Amiga Basic 
crea un array con tutti gli elementi 
già settati al valore zero. 

Naturalmente non potete 
creare un array già esistente, 
perciò dovrete in primo luogo 
cancellarlo con il comando ERA
SE. 

Fuoco rapido 

Il Fire Speed Adjuster è un ga
dget che veniva utilizzato con il 
VIC-20 e andava inserito nella 
porta riservata al joystick metten
do così a disposizione del gioca
tore l'opzione fuoco rapido con
tiruo anche se il software ut1izza
to non lo permetteva. 

Se inserite questo gadget 
nella porta deii'Amiga e giocate 
con Defender of the Crown o 
giochi similari vi sarà riservata 
una piacevole sorpresa. Fun
ziona egregiamente anche con 
L'Amiga. 
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È presente sul mercato italiano un nuo
vo digitalizzatore video, di produzione au
striaca, che opera in tempo reale: VDA
miga. Potremo finalmente provare le e
spressioni più assurde e conservarle poi 
per il divertimento dei nostri cari. Riassu
miamo brevemente che cosa è in grado 
di fare. VOAmiga è disponibile nelle ver
sioni per i modelli Amiga 500, 1000 e 2000. 
Può operare tanto in standard PAL quanto 
in NTSC, ed è possibile selezionare sia la 
risoluzione di schermo che il numero di bit 
piane da usare, e quindi la quantità dei 
colori possibili. 

Produce immagini in bianco e nero con 
un massimo di 16 tonalità di grigio; a co
lori con un massimo di 64 colori in modo 
normale e 4096 usando I'Hold And Mo
dify. Possiede quattro ingressi video sele
zionabili via software e un ingresso per 
comandare dall'esterno la digitalizzazione. 
È in grado di salvare le immagini in stan
dard IFF oppure in forma estesa, suscet
tibile di ulteriori elaborazioni, ed è fornito 
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di complete opzioni di stampa. Non fa il 
caffè. 

L'hardware, ovvero la materia 

L'estetica è un po' austera. Guardando 
più da vicino il pannello frontale emerge 
una scritta in caratteri gotici che riporta il 
nome del progettista. La cosa, a dire il 
vero, ci mette un po' in soggezione. Quasi 
al centro del pannello frontale fa capolino 
un led rosso che segnala l'attività del di
gitalizzatme. 

Osservando la scatola dalla parte pc. 
steriore si notano vari componenti. Quello 
che purtroppo risalta in modo evidente è 
l'assoluta mancanza di scritte esplicative. 
Dimenticanza? Oppure estremo tentativo 
di ridurre i costi? Certo è che l'utente sarà 
costretto a solleticare la propria memoria 
ogni volta che si accingerà ad effettuare i 
collegamenti necessari. 

Esaminando in dettaglio il pannello i� 
centriamo, partendo da sinistra, quattro 

connettori di tipo pin-jack per il collega
mento ad altrettante sorgenti di segnali vi
deo. Segue un piccolo foro che dà acces
so alla regolazione dell'ampiezza orizzon
tale dell'immagine digitalizzata. azionablle 
tramite un piccolo cacciavite. Più a destra 
troviamo un'altro connettore dello stesso 
tipo dei precedenti, che ha il compito di 
ricevere un segnale di trigger esterno. 

Ciò si rivela particolarmente utile perché 
ci permette di comandare il digitalizzatore 
con un segnale esterno, come ad esem
pio la chiusura di un contatto di relè, op
pure i\ segnale lorni\o da un transis\or, a 
sua volta pilotato da un amplificatore au
dio. Pensate infatti alla possibilità di ferma
re sul video l'impatto di una goccia d'ac
qua con un recipiente colmo dello stesso 
liquido, sfruttando il suono prodotto dalla 
goccia stessa per avviare ta digitalizzazio
ne. Immediatamente sopra il connettore di 
trigger. troviamo un piccolo connettore 
che all'apparenza potrebbe sembrare de-
dicato a delle funzioni di test; da un esame 
più approfondito risulterà che attraverso 
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questa via possono essere prelevate delle 
tensioni di alimentazione (+5v, +8v, -8v) 
per della eventuale circuiteria esterna. 
Nessun accenno purtroppo alle correnti 
disponibili. 

Sul!' estrema destra del pannello è po
sto un connettore da circuito stampato al 
quale si collega un cavo piatto che a sua 
volta verrà connesso alla porta parallela 
deii 'Amiga 2000. Da questo stesso con
nettore, esce un filo rosso che, per mezzo 
di un connettore a nove p iedini, ha il com
pito di prelevare la tensione di alimenta
zione ( + 5v) dalla porta joistick (oppure da 
quella del mouse). 

Le medesime considerazioni valgono 
anche per I'Amiga 500 mentre, per il1 000, 
l'alimentazione è prelevata direttamente 
dalla porta parallela. Ciò è dovuto al fatto 
che, mentre nel 1000 il piedino 23 della 
porta parallela è una reale sorgente di ali
mentazione a + 5v, nel 2000 e nel 500, al 
piedino 14 questa volta, è sempre dispo
nibile la stessa tensione ma con una po
tenza fornibile irrisoria. 
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Bene, dopo questa passeggiata attorno 
al perimetro esterno andiamo finalmente 
a vedere cosa c'è dentro questa scatola 
misteriosa. Accedere all'interno è una co
sa della massima semplicità; basta infatti 
rimuovere le quattro viti che trattengono 
la metà superiore della scatola. 

Ad un primo esame rimaniamo piace
volmente colpiti dalla razionalità e dalla 
cura con cui è stato realizzato l'apparec
chio e, onestamente, ci sentiamo in dovere 
di perdonare qualche aggiunta dell'ultima 
ora, come ad esempio un piccolo conden
satore saldato direttamente ai piedini di un 
circuito integrato, sulla scheda madre. l 
componenti scelti in fase di progetto sono 
di buona qualità e non si è certo rispar
miato sulla quantità dei cuircuiti stampati 
dato che il complesso è costituito da ben 
cinque schede. Esaminiamole in dettaglio. 
Alla base, e con funzioni di supporto an
che meccanico nei confronti delle altre, c'è 
la motherboard (scheda madre) che con
tiene un alimentatore che fornisce le due 
tensioni di + 8v e -Sv ai vari circuiti che 

trattano la parte video (questa puntualiz
zazione è necessaria a dissipare i dubbi 
dei lettori che si chiederanno a che cosa 
serve un alimentatore interno quando è 
I'Amiga stesso a fornire l'alimentazione per 
il digitalizzatore). Sulla stessa scheda sono 
presenti: un oscillatore a 24 Mhz che, in 
pratica, costituisce il melronomo che tutti 
gli orchestrali (i vàri circuiti del digitalizza
tore) devono seguire; i circuiti del digita
lizzatore) devono seguire; i circuiti relativi 
alla gestione dei buflers di memoria di cui 
parleremo tra poco e altri circuiti di tem
porizzazione. Fissata tramite due viti al 
pannello posteriore della scatola ed alla 
scheda madre mediante un connettore a 
pettina da 25 piedini, troviamo la scheda 
d'ingresso, che supporta i quattro connet
tori video, quello relativo al trigger esterno, 
quello di collegamento alla porta parallela, 
il potenziometro per la regolazione del
l 'ampiezza orizzontale dell 'immagine e un 
fritto misto di componenti che svolgono le 
seguenti funzioni: selezione del canale 
d'ingresso, gestione del trigger esterno, 
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ìnterfaccia con il computer. filtro per elimi
nare la sonoportante colore (solo sul ca
nale uno), regolazione dell'ampiezza del· 
l ' immagine e programmazione dei livelli di 
riferimento della luminosità. 

Successivamente si incontra quella che 
la documentazione allegata definisce 
scheda analogica. Anch'essa, come la 
precedente inserita in un connettore a pet· 
tine e, di conseguenza estraibile. Le prin· 
cipali funzioni di questo elemento si pos· 
sono riassumere in: separazione dei se· 
gnali di sincronismo dal segnale video. 
controllo di guadagno selezionabile via so· 
ltware e conversione analogico/digitale. 
Ecco, finalmente ci siamo. Abbiamo tro
vato il cuore della macchina. Ecco che il 
segreto della velocità di questo marchin
gegno ci viene rivelato da una semplice 
sigla: MP7682; un componente di pregio, 
un llash-converter a sei bit dal costo su
periore a quello dello stesso 68000 utiliz
zato dai1'Amiga. 

Le due ultime schede, o meglio sche
dine viste le ridotte dimensioni, sono uguali 
e nella parte inferiore portano il solito con
nettore a pettine che, a differenza delle 
precedenti, è direttamente saldato sulla 
scheda madre. Ognuna contiene due me· 
marie ram dinamiche da 64 K x 4 bits. O
gni ram a sua volta. lo si può verificare con 
dei semplici calcoli ,  è in grado di conte
nere un bit piane relativo ad uno schermo 
completo di 640x256 pixel. Il resto viene 
di conseguenza: 2 schede = 4 ram, 4 ram 
= 4 bit piane = 16 livelli di grigio. La 
configurazione con due schede di memo
ria ed un convertitore a sei bit è standard. 
Se ne può ottenere una massima com· 
prendente un convertitore a ono bit e quat
tro schede di memoria, ottenendo così una 
digitalizzazione con 256 livelli di grigio. 
Chissà, forse nelle prossime generazioni di 
Amiga. 

Qualche nota tecnica 

Per i lettori affamati di dati concreti ri· 
portiamo i principali dati tecnici che si pos
sono desumere dalla documentazione for
nita a corredo del digitalizzatore. L 'imma· 
gine video viene catturata in tempo reale 
(cioè in 20 ms), il che significa che si pos
sono riprendere tranquil!amente soggetli 
in movimento, a patto però che si stia la
vorando in bianco e nero ed in modo non 
interlacciato. Infatti, se è stato predisposto 
in modo interlacciato dovranno essere di· 
gitalizzati due semiquadri che, nel caso in 
cui si abbia un soggetto in movimento. 
saranno necessariamente diversi. La fre
quenza di aggiornamento dello schermo 
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owiamente dipende dalla risoluzione e 
può arrivare fino a dieci immagini al se
condo. Nella memoria interna di VDAmiga 
trova posto un'intero semiquadro in stan
dard PAL, quindi 312 linee. 

L'ingresso 1 contiene un filtro passa
basso che limita la banda passante a 3 
Mhz; ciò permette di collegare una sor
gente video a colori evitando fastidiose 
distorsioni dell'immagine dovute alla pre· 
senza della sottoportante del colore. Even
tuali telecamere in bianco e nero dovreb
bero essere quindi collegate agli ingressi 
2, 3 o 4 per ottenere delle immagini non 
filtrate e quindi più incisive. 

Possono essere impostati via software i 
livelli di riferimento, per il convertitore, re
lativi al binaco e al nero necessari per 
compensare difetti o etXessi di luminosità 
presenti nel segnale d'ingresso. 

L'interfaccia verso il computer si realizza 
nel seguente modo: vi sono otto linee bi· 
direzionali dedicate al trasferimento dei da
ti, una linea (strobe) per la temporizzazione 
dei dati stessi e due linee di controllo che 
permettono la programmazione di VDAmi
ga. Agendo su queste ultime il computer 
può: leggere i quattro bit piane a pacchetti 
di otto pixel, leggere il registro distato del 
digitalizzatore. impostare i livelli di riferi
mento per il bianco e il nero o agire sul 
registro di controllo per attuare tutte le o
perazioni automatiche (es.: selezione del 
bit piane da leggere) o manuali. cioè quelle 
previste da menù (es.: selezione del ca· 
naie d'ingresso). 

Uno sguardo al software 

Si parte da workbench. Cliccando sul· 
l'icona relativa al disco si apre una fine· 
stra che ci pone subito di fronte ad un 
dubbio amletico: VDAmiga v1.30 o VOCo
lor v3.30? Ci sono due drawers nella fine
stra, proviamo ad aprirli. Il primo, EXAM· 
PLES. contiene alcune immagini digitaliz
zate inserite a titolo di esempio, mentre il 
secondo, ENGUSH, contiene un docu
mento (VDAmiga.doc), che, dopo una pri
ma scorsa, decidiamo subito di stampare 
poiché contiene quindici pagine fitte di i· 
struzioni operative. Va notato a questo 
punto che la documentazione fornita as· 
sieme al digitalizzatore dà delle indicazioni 
molto superficiali sul modo di operare, fa
vorendo invece le informazioni relative alle 
caratteristiche tecniche, per cui il docu· 
mento contenuto nel disco è necessario. 

Leggiamo il contenuto ancor fresco di 
stampa allo scopo di dissipare il dubbio 
che aveva raffreddato la nostra curiosità. 

Questo breve manuale (scritto in ingle-

se) è strutturato come segue: dopo una 
breve introduzione, e un richiamo al fatto, 
che durante l'esecuzione del programmi 
ci può essere chiesto di introdurre il wor
kbench poiché è necessario caricare il 
" parallel.device " ,  si passa alla descrizio· 
ne, molto particolareggiata, dei menù. 

Seguono dei cenni sulla possibilità di 
usare le routine del dig�alizzatore in altri 
programmi. A questo proposito viene fatto 
espresso riferimento alla documentazione 
" routines.doc" ,  contenuta nel dischetto. 
L'abbiamo cercata dappertutto. Nessuna 
traccia. Alla fine è stata scoperta in una 
versione precedente del programma. È 
scritta in tedesco!! Meglìo stendere un pie
toso velo. 

Dove eravamo rimasti? Ah, si, succes
sivamente è riportata una lista, integrata da 
alcune brevi spiegazioni, contenente 93 
messaggi di errore che si riferiscono a 
condizioni che effettivamente si possono 
incontrare durante l'uso del programma. 

Chiudono la documentazione due ap
pendici: la prima dà dei consigli sulle va
rie assegnazioni da effettuare in relazione 
ai devides logici che si hanno a disposi
zione (il disco rigido, tanto per fare un 
esempio); la seconda è estremamente utile 
perché fornisce delle tabelle che eviden
ziano la quantità di memoria necessaria in 
funzione della risoluzione di schermo scel
ta, del {TlOdo di digitalizzazione usato e del 
fatto che si stia usando la versione a co
lori (nel qual caso vengono memorizzati 1 6  
bit per pixel) o quella i n  bianco e nero. I n  
particolare nella versione a colori, l'autore 
raccomanda vivamente l'uso di un'espan
sione di memoria, pena l'inaccessibilità al
le risoluzioni più alte. Breve considerazio
ne storica: come gli Ebrei ricercavano la 
Terra promessa, cosi, con la stessa per
severanza, i possessori di Amiga ricercano 
l'espansione di memoria ideale. 

Dalla lettura del manuale ci rendiamo 
conto che esistono due versioni distinte del 
software: una che produce solamente im
magini monocromatiche partendo indiffe
rentemente da un segnale in bianco e nero 
o a colori, l'altra che crea immagini con
tenenti fino a 64 colori (extra halfbrite) in 
modo normale, più i 4096 colori del modo 
HAM, usando una telecamera in bianco e 
nero provvista di tre filtri colorati analoga· 
mente a quanto la DIGIVIEW, oppure un 
segnale a colori scomposto da un RGB 
splitter e applicato agli ingressi 2, 3 e 4. 

Esaminiamo ora brevemente i menù di· 
sponibili. 

Il primo (PROJECD permette di effet
tuare tutte le operazioni relative al carica
mento, salvataggio e stampa dei files pro-
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dotti. In  particolare per la stampa è pos
sibile determinare a priori il formato e le 
dimensioni dell'immagine riprodotta fino 
ad arrivare a figure allungate di dieci volte 
rispetto al formato dello schermo. Viene 
inoltre fornita in questo menù la possibilità 
di modificare e salvare, assieme all'imma
gine, la barra contenente il titolo dello 
schermo in uso. 

Il secondo menù (CONFIGURATION) ci 
permette di accedere a dei sottomenù mol
to importanti: 

AMIGA 
DIGITIZER 
TRIGGER 

oltre a due funzioni accessorie che per
mettono di salvare o leggere da disco la 
configurazione in uso. Vediamo ora in det
taglio che cosa permettono di fare i sotto
menù citati . 

AMIGA: abilita la scelta delle varie riso
luzioni di schermo disponibili e del numero 
di bit piane da usare, permettendo quindi 
di definire quanti livelli di grigio oppure di 
quanti colori verranno usati nella digitaliz
zazione, a seconda che si operi con la 
·versione in bianco e nero o con quella a 
colori. In quest'ultima è ovviamente com
preso il modo Hold And Modify. È per
messa inoltre la modifica dei registri di co
lore per ottenere delle immagini a falsi co
lori, mentre l'opzione INVERT ribalta i co
lori producendo un'immagine in negativo. 
DIGITIZER: apre un requester che contie
ne tutte le opzioni per la programmazione 
del digitalizzatore. 

Ci sono due versioni distinte, per il bian
co e nero e per il colore. Partiamo dalla 
prima versione: innanzitutto troviamo in 
bella evidenza due cursori che permettono 
di impostare rispettivamente il livello del 
nero e del bianco, mettendoci in condizioni 
di compensare immagini in ingresso trop
po scure, o troppo contrastate o viceversa. 

Il gadget CHANNEL ci consente di sce
gliere il canale da cui vogliamo prelevare 
il segnale video, mentre MODIFICATION 
propone quattro alternative· 

lineare 1 - ogni bit piane dell'immagine 
digitalizzata viene scritto direttamente nella 
memoria di schermo allo scopo di aumen
tare la velocità di trasferimento e di rispar
mire memoria; una caratteristica tipica di  
questo modo di funzionamento è la pos
sibilità di vedere sullo schermo l 'immagine· 
che si compone e si affina ogni volta che 
viene trasferito in memoria un bit piane; 

linear 2 - tutti i bit piane sono trasferiti in 
un buffer e successivamente vengono 
scritti nella memoria di schermo, cosicché 
1.-ammagine compare subito completa; 
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questo metodo è leggermente più lento e 
richiede una quantità di memoria doppia 
rispetto al precedente; 

difference - l'immagine corrente è sot
tratta dalla precedente, le parti uguali sono 
rappresentate in nero, quelle diverse in 
bianco; in questo modo vengono eviden
ziati solamente i movimenti; la quantità di 
memoria richiesta è pari a tre volte quella 
necessaria nel modo linear 1 ;  

outline - avete presente una foto sola
rizzata, in cui sono visibili solamente i con
torni bianchi delle figure? Con questa o
pzione si ottiene lo stesso effetto. Il metodo 
usato è i l  seguente: si calcolano le varia
zioni dei livelli di grigio presenti nella figura 
e si assegna un colore la cui luminosità 
risulti proporzionale alla variazione. Usan
do un numero ridotto di bit piane si otten
gono dei risultati molto validi sotto il pro
filo grafico. Svantaggi: la memoria richie
sta è pari a quattro volte quella di schermo 
e non sono infrequenti i messaggi di er
rore generati dalla mancanza di memoria. 
Morale: le cose belle costano. 

La versione a colori del sottomenù 01-
GITIZER è leggermente diversa. Vediamo 
quali sono le principali differenze: iniziamo 
con il dire che le regolazioni a cursore sono 
diventate sei. Ora è possibile variare il gra
do di compensazione del chiaro e dello 
scuro (non si parla più di bianco e nero) 
per ogni colore. Questo ci permette delle 
notevoli tolleranze sul tipo di filtri da usare. 
La selezione dei canali è possibile sola
mente in modo manuale (tra breve chiari
remo la differenza tra modo manuale e 
automatico). In automatico vengono sem
pre selezionati il canale 2 per il rosso, il 3 
per il verde e il 4 per i l  blù. È stato ag
giunto il gadget GAIN che inserisce o di
sinserisce un amplificatore addizionale da 
usare quando l ' immagine risulti sovrae
sposta o sottoesposta. 

Le principali funzioni del sottomenù 01-
GITIZER sono accessibili anche da tastiera 
permettendo un notevole incremento nella 
velocità di operazione. 

TRIGGER: da qui si può abilitare la di
gitalizzazione controllata da un trigger e
sterno e definire le caratteristiche dell'im
pulso di comando. 

I l  terzo menù riguarda in modo speci
fico i comandi di digitalizzazione; non � 
caso infatti è denominato COMMANDS. 
Anche qui incontriamo due versioni e solo 
l'opzione STOP, che disabilita l'uso del 
pulsante sinistro del mouse come attiva
zione del digitalizzatore, mantiene lo stes
so significato nei due casi. Per la versione 
in bianco e nero abbiamo il modo "1 x " ,  
comandato dal mouse, oppure "run" che 

attiva il modo continuo, il quale si rivela 
utile in fase discelta delle inquadrature. 

Nella versione a colori il modo "1 x 
(man)" informa il software che si vuole 
operare con telecamera in bianco e nero 
munita di filtri. Il programma richiederà al
lora in sequenza i comandi per digitaliz
zare le tre componenti cromatiche. L'o
pzione "� x (auto)" presuppone l'uso di 
un RGB splitter e le tre componenti sono 
catturate automaticamente. Non azzarda
tevi ad usare una sola sorgente video in 
funzionamento automatico, poiché il so
ftware si accorge che il segnale è incom
pleto ... e vi rimprovera. 

L'ultimo menù, denominato DATA, è di
sponibile solo nella versione a colori e per
mette di salvare su disco le informazioni 
complete relative ad un'immagine, con 
un'ampiezza quindi di 12 bit per pixel. 
Successivamente queste informazioni pos
sono essere ripescate dal disco e l ' imma
gine può essere ricalcolata usando opzioni 
di colore e profondità di schermo differenti 
da quelle originarie. 

Conclusioni 

Le prestazioni di VDAmiga sono ottime 
e la qualità delle immagini che si possono 
ottenere è più che soddisfacente, anche 
se a livello software forse si potrebbe pre
tendere qualcosina di più. Ci riferiamo in 
particolare alla possibilità di introdurre una 
modulazione (dithering) di colore con l'in
tento di mascherare lo stacco netto visi
bile fra due aree di diversa intensità. Que
sta possibilità, presente in un illustre pre
decessore (Oigiview), rende l' immagine 
più morbida e l'avvicina di più all'originale 

Ma il software, si sa, può essere modi
ficato facilmente; ciò che conta è che la 
scatola infernale svolga bene il proprio la
voro e sia affidabile e su questo non ab
biamo dubbi. Senza dubbio rispetto a Di
giview si è compiuto un passo avanti in 
termini di velocità e flessibilità d'impiego. 
Tuttavia, il prezzo di vendita ci pare un po' 
elevato, soprattutto considerando che ol
tre oceano viene proposta una valanga di 
novità di pari prestazioni a prezzo inferiore: 
LIVE! della A-Squared a 295 dollari, Fra
meCapture della Mimetics a 200 dollari, 
Perfect Vision delle SunRize a 220 dollari, 
tanto per citarne alcuni. 

Il digitalizzatore VDAmiga ci è 
stato gentilmente prestato dalla 

"Informatica Italia ", Corso Re Um

berto, 128 · Torino · te/. 501647, 
che ne gestisce la distribuzione. 
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Come si ottiene la musica con il com
puter? 

Ci sono due modi fondamentali per 
"fare" musica con un computer: 

1 - Utilizzando i generatori di suono har
dware incorporati nel computer stesso me
diante software. 

2 - Utilizzando il computer, in un sistema 
MI DI con opportuni programmi, per pilo

tare e/o interagire con strumenti musicali 

hanno già reso disponibili i loro migliori 
pacchetti MIDI, originariamente creati per 
altre macchine, anche per Amiga. 

Se qualcuno avesse ancora dei dubbi, 
ne è testimonianza quanto si è potuto ve
dere sia al SIM che allo SMAU, in. cui largo 
spazio nello stand della Commodore è sta
to dedicato a questo particolare tipo di 
applicazione con tanto di dimostratori de-

Prima però di entrare nei dettagli dei 
programmi gia disponibli o in arrivo in 
breve tempo per Amiga, esaminiamo a ti
tolo informativo quali funzioni può svolgere 
un computer collegato al mondo M IDI, in 
funzione dei vari tipi di programmi utiliz
zati. 

Ciò è anche utile per capire se il pro
prio specifico interesse può essere soddi
sfatto dal mondo MIDJ. 

Saremo al comando di una workstatlon musicale ad alta creatività l 
� �lr� �&U0U© 

c o rn A M � G A j di Aldo e Andrea Laus 

elettronici esterni al computer (sintetizza
tori, drum machines ecc.). 

Ciò è possibile in modo standard per 
mezzo di un'interfaccia. adottata a livello 
mondiale dai costruttori di strumenti musi
cali e denominata MI DI (vedi scheda sul 
MI DI) che è equipaggiata sugli strumenti 
musicali elettronici. 

In questa sede ci occuperemo di vedere 
cosa si può fare con Amiga al centro di 
una workstation M IDI. 

Amiga nel mondo M/DI 

Amiga, anche se comparsa sul mercato 
da poco tempo, si sta imponendo con ve
loce diffusione al punto tale che anche le 
software house più famose in campo M IDI 

dicati che utilizzavano i migliori pacchetti 
software M I DI del momento. 

Cosa occorre per inserire Amiga 
In una workstation M/DI? 

Per funzionare in una rete M IDI, il com
puter deve essere equipaggiato con un'in
terfaccia M IDI che consente il collegamen
to fra la parte elettronica del computer e 
l'hardware M IDI degli strumenti che si vo
gliono collegare. 

Diversi modelli di interfacce sono gia 
disponibili sul mercato per Amiga, sia na
zionali che di importazione. 

Una volta effettuato il collegamento har
dware, il nostro Amiga può svolgere nu
merose e interessantissime funzioni a se
conda del programma che utilizzeremo. 

M O N D O  
Ad esempio, l'uso più classico del com· 

puter in ambiente M IDI è quello del se
quencer. 

Questo può interessare tutti coloro che 
amano comporre musica od orchestrarla 
nel proprio studio casalingo. 

Ovviamente è difficile pensare di usare 
il sequencer da computer suonando dal 
vivo per il pubblico. 

Qualcun altro invece può essere inte
ressato a sperimentare nuove sonorità per 
i l  proprio strumento tramite il computer per 
poi caricare nel sintetizzatore i nuovi tim
bri da usare davanti ad un pubblico. 

Altri ancora vedranno la soluzione dei 
loro problemi nella possibilità di stampare 
parti suonate in real lime sulla tastiera, da 
distribuire ai componenti di una banda o 
di un complesso. 

M.I.D.I. significa Musical rnstrument Digitai lnterface ed è uno standard creato nel 1983 dall'industria 
internazionale degli strumenti musicali elettronici. 

In un documento tecnico, chiamato M IDI 1.0 specifications sono contenuti tutti i dati relativi alle speci· 
fiche hardware di interfaccia di cui devono essere equipaggiati gli strumenti per essere compatibili e quindi 
dialogare tra loro ed il relativo linguaggio MIDI. 

Ma cosa si comunicano tra loro gli strumenti equipaggiati con il M IDI? 

Lo scopo del M IDI è quello di codificare, in un certo numero di messaggi digitali ben definiti dalla 
specifica vista sopra, tutte le azioni che il musicista esegue sulla tastiera, sia sui testi bianchi e neri (nota 
premuta, intensità del tocco, pressione dopo il tocco, rilascio della nota ... ) che su tutti gli altri comandi 
presenti sul pannello dello strumento. 

Sugli strumenti musicali, la codifica e Ja trasmissione awengono in tempo reale, quindi, collegando fra 
loro 2 strumenti e suonando sul primo, si ottiene che anche i l  secondo esegue fedelmente il brano. 

Questa applicazione, che è l'esempio più classico sull'uso del (multilayer) è solo una delle numerose in 
cui il MIDI può essere impiegato. 

Se vogliamo però utilizzare tutta la potenza e la flessibilità del MJDI in un sistema musicale, allora dob
biamo inserire un computer in quel sistema. 

C011'è il Midi. 
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Sono solo alcuni degli esempi applica
tivi, ma vediamo ora le tipologie dei pro
grammi oggi disponibili sul mercato. 

Tipo/ogie di programmi 
Programmi sequencers: 

Consentono di realizzare un vero e pro
prio studio di registrazione multipista. 

Generalmente, questi programmi met-

.! WIGA magazine 

tono a disposizione un certo numero di 
"tracce" (16, 24, 48 o più) su ciascuna 
delle quali possono essere "incise", l'una 
dopo l'altra, le diverse parti strumentali di 
un brano sotto forma di sequenze digitali 
di dati MIO/. . 

L'incisione può avvenire (a seconda del
le caratteristiche del programma utilizzato) 
in tempo r.eale, suonando la parte da in
cidere su una tastiera MIO/ collegata al
l' interfaccia del computer oppure in modo 
step by step che consiste nell'inserire i dati 
dello spartito mediante i tasti del compu
ter secondo le istruzioni fornite dalla videa
ta grafica. 

Ad esempio, se vogliamo incidere le 
piste relative ad un quartetto. alla traccia 
1 indirizziamo il basso, alla 2 il piano, alla 
3 la chitarra. alla 4 la battteria. 

Terminata l'incisione delle 4 "piste", 

dando il comando "play", il sequencer 
invierà le 4 parti in contemporanea ad al
trettanti sintetizzatori ad esso collegati e 
predisposti a suonare i timbri sopra men
zionati. 

Dov'è il vantaggio rispetto ad una regi
strazione a nastro convenzionale? 

Il vantaggio c'è ed è certamente note
vole; il trucco è presto detto. 

Quando diciamo che incidiamo una pi
sta, di fatto inviamo i dati MIO/ codificati 
di tutto ciò che l 'esecutore svolge sullo 
strumento durante l'esecuzione, nonché 
alcuni dati predisposti. 

Esempio: nota ON, nota OFF, dinamica 
della nota, Numero del program change, 
after touch. sustain, pitch wheel, velocità 
di esecuzione, trasposizione ecc. ecc. 

Terminata la registrazione. è possibile 
effettuare l'editing dell'elaborato: modifica-
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re i valori di ciascun parametro suddetto 
comodamente su una pagina grafica. 

Naturalmente, a seconda del tipo di SO· 
ftware usato, avete a disposizione presta
zioni più o meno sofisticate .. � .  

Come minimo è possibile' éambiare gli 
strumenti che eseguono il quartetto visto 
prima e, sostituenctoti nell'ordine con un 
basso tuba, un trombone e una tromba, 
ecco ora il vostro motivo interpretato da 
un gruppo di ottoni. 

Il tutto è stato ottenuto con 3 program 
change 

Se è necessario, potete traSpç>rre di to
nalità te vostre esecuzioni, poteftfeseguire 
un c�rto numero di pattern .e poi cucirli in-
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Sçhe�na tipiço del 
çollegam.ento del 

ço�nputer in un 
se�npliçe aiste�na 

Mi di 

Esempio di due 

videate del 

sequencer K.C.S. 
1.6. 

sieme dopo averli ripetuti il numero di volte 
necessarie fino ad ottenere una song. 

Se poi un certo passaggio non vi piace 
più potete tagliare via un pezzetto dal bra
no e sostituirto con un tassello ricostruito 
al momento (punch in, punch out). 

È inoltre possibile cambiare la velocità 
di esecuzione dell'intero brano o di parti 
di esso. 

Quando ne siete soddisfatti potete sal
vare il vostro lavoro su disco. 

Chiara ora la differenza rispetto ad una 
incisione su nastro? 

Sul nastro ci si và solo alla fine quando 
è stata completata la sperimentazione a 
video. 

Forse vi spaventa l'idea di dover dispor
re di più sintetizzatori, ma niente paura, da 
poco tempo sono disponibili synth ed e
xpanders che dispongono di numerosi ge· 
neratori di note, raggruppabili (dinamica· 
mente o con assegnazione fissa) su diversi 
canali MIDI {anche 8) e dal costo molto 
contenuto che consentono di realizzare e
conomiche ma interessanti workstation MI
DI quando collegate ad un computer. 

In sintesi un programma sequencer 
consente di: 

1 - Realizzare registrazioni multipista e
laborate sotto forma di pattern e di song 
nella memoria ram del computer. 

2 - Effettuare l'editing dell'elaborato. 
3 - Salvare l'elaborato su disco. 
4 - Caricare da disco qualunque elabo

rato precedentemente salvato. 
5- Pilotare l'esecuzione dei brani regi

strati verso i sintetizzatori esecutori. 
6- Registrare un pezzo, oltre che in rea! 

time, anche in step by step, inserendo una 
nota atta volta qualora ci siano passaggi 
particolarmente difficili o per chi non ab
bia sufficiente pratica nell'esecuzione mu

. sicate da tastiere. 
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Esempio di 
videata dell'editor 

grafico «caged 
artist» per il 

sintetizzatore D-50 
Roland 

Programmi EDITORILIBRARIAN 

Se possedete uno di quei moderni e rne· 
ravigliosi sintetizzatori musicali predisposti 
con decine di magnifici timbri e che con
sentono anche di crearne a vostro piacimen
to, alzate la mano se, cimentandovi in que
sta seconda opzione, dopo un po' di tenta
tivi non avete rinunciato a causa della diffi
coltà a gestire, con un solo cursore, i mol
teplici parametri che gli debbono via via es
sere assegnati per effettuare le regolazioni. 

Per semplificare questa operazione, so
no stati introdotti, per gli strumenti più dif
fusi, dei programmi che riportano sullo 
schermo video un'immagine grafica di tut
te le regolazioni disponibili sullo strumento 
musicale relativo. 

L'editing del timbro in questo caso av
viene per mezzo del mouse che consente 
di lavorare con molta più scioltezza sulla 
pagina grafica. 

Il risultato dell'elaborazione viene inviato 
in qualunque momento allo strumento via 
MI DI attraverso il Sistema Esclusivo dello 
strumento in oggeto. 

Esistono programmi Editor per i timbri 
dei sintetizzatori ed Editor per i suoni cam
oionati dei campionatori 

t.MfGA magazine 

Generalmente, i programmi Editor han
no associata la possibilità di salvare su di
sco tutti i parametri dei suoni elaborati, allo 
stesso modo di ciò che viene fatto nelle 
memorie RAM degli strumenti, attendo di 
fatto veri e propri file di suoni che vengono 
richiamati a piacere nel computer e poi 
scaricati sullo strumento prima dell'esecu
zione musicale. 

I n  questo caso il computer svolge la 
cosiddetta funzione di Librarian. 

l programmi di questo tipo più sofisticati, 
tenendo comunque conto della difficoltà di 
creare suoni nuovi, vi danno una mano con 
la funzione di "randomizzazione" (che brut
ta parola in Italiano!). 

Tramite questa funzione, generano a ca
so una serie di parametri che, indirizzati al 
generatore di suono,gli fanno emettere un 
timbro casuale di base. 

Se vi piace, vi potrà servire come spunto 
per ulteriori elaborazioni, altrimentti potrete 
riprovare (è un po' come tirare i dadi)! 

Programmi con pagina grafica 
per programmazione di pattem 

di batteria e/eltromca 

Programmare un pattern di batteria e
lettronica servendosi dei piccoli display 

LCD di cui sono generalmente equi pag
giate le DRUM MACHINES è spesso fa
stidioso e manca di immediatezza. 

Sono quindi stati messi a punto program
mi generai purpose che si possono adattare 
a tutte le Drum Machines, che consentono 
di realizzare il pattern per tutti i loro suoni in 
modo grafico su una pagina video. 

Programmi SCORE WRITER, 
ovvero stampa 

di notazione musicale 

Uno dei maggiori desideri dei musicisti 
è quello di vedere stampato lo spartito 
della propria creazione musicale. 

A ciò provvedono i programmi del tipo 
SCORE WRITER che, utilizzati in abbina
mento ai programmi sequencer o utilizzan
do i file generati da questi, sono in grado 
di produrre su video e, naturalmente, ri
produrre su stampante le partiture musi
cali, complete anche delle parole delle vo
stre canzoni. 

A seconda del tipo di software è possi
bile predisporre diversi parametri che con
sentono di visualizzare il desiderato nume
ro di righi, di barre ecc. 
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In  alcuni programmi, abbinabili a se
quencers, è possibile lavorare sul rigo così 
ottenuto anche a livello di editing e quindi 
riascoltare la parte di brano appena cor
retta e salvar/a in un file. 

Programmi per la 
programmazione di Synth 

o Expander 

Analogamente a quanto visto per l'edi
ting delle voci dei sintetizzatori, per alcuni 
tipi di synth o expanders, la cui program
mazione si presenta particolarmente com
plessa o, nel caso degli expanders potreb 

be richiedere il collegamento al sintetizza
tore madre da cui è derivato, sono stati 
elaborati dei programmi che consentono 
di gestire tutti i parametri di regolazione a 
video, salvando poi su disco le combina· 
zione (patches) individuate. 

Tali programmi utilizzano, via M/01, il 
sistema esclusivo dello strumento relativo. 

Ultima frontiera (per il 
momento): Composizione 

musicale computer assisted 

Oltre ai programmi visti fin'ora, non po-

teva mancare un'applicazione nel campo 
dell'intelligenza artificiale. 

Ecco allora dei programmi, cominciano 
ad apparire adesso, che vi aiutano ad a
nimare le vostre composizioni o che, for
nendo loro un certo numero di dati essen
ziali, dopo aver analizzato un rigo di me
lodia o una serie di accordi da voi suo
nati, vi propongono armonie, accompa
gnamenti, parti ritmiche che, se sono di 
vostro gusto possono rappresentare una 
buona base per le vostre idee composi
tive, altrimenti, al tocco di un tasto potrete 
farvi proporre infinite alternative. 

TOCCATA et FUGA. 
Adagio 

f.\ � � f.\ )' f.\ :-----. Manual ,�� f.\ 
... 

4. --
Pedal 

Prjtissimo 
3 

- '� /��·· 
J JFii. simile 

l 3 3 

-

3 3 

3 3 

... .. 

20 

J.S. Bach 

f.\ f.\ 

* � f.\ " " � " 

� �c , 

�==" 

" 

3 

.. 
3
... ..... .. .... .. " 

" 

3 

il 
"'----' 

.... 

.. 

Partitura ottenuta 
con la laser 
printer utilizzando 
u .,.,....,.. 
dhe Copyst» 

Dicembre · Gennaio '881'89 



Breve viaggio 
attraverso 
il software 
musicale 
dedicato 
Dopo aver analizzato in dettaglio la ti

pologia dei programmi con i quali si può 
oggi utilizzare i l  computer in una worksta
tion MIOI, passiamo ora in rassegna un 
certo numero di programmi per applica
zioni M IDI per il computer Amiga di cui ci 
è pervenuta finora notizia. 

Per ciascuno di essi citiamo il produt
tore e, se conosciuto, il relativo distribu
tore italiano. 

Alcuni di questi programmi erano in fun
zione durante l'ultima edizione del SI M. 

Ci scusiamo se l'elenco, per ora, non è 
completo {alcuni noti importatori ci hanno 
dichiarato al SI M che presto disporranno 
di software MIDI per Amiga). 

Se qualcuno vorra segnalerei a!tre no
vità avremo il piacere di pubblicarle. 

AMIGA magazine 

di Aldo e Andrea Laus 

ELECTRON/C ARTS 

Electronics Arts 

PO BOX 7530 
San Mateo, CA 94403 tJSA 

Pacchetto software: DELUXE MUSIC 
CONSTRUCTION SET. 

t: gia in circolazione in Italia ed è nel 
catalogo della Commodore Italiana 
(Prezzo 94000 L.). 

Questo programma consente di com
porre il proprio brano, inserendo a video 
le note tramite il mouse, sul rigo musicale 
o sui tasti di una tastiera raffigurata sullo 
schermo e di indirizzare poi l'esecuzione 
da parte del sequencer o sui generatori 
di suono interni deii'Amiga oppure verso 

strumenti MIDI collegati ad un'interfaccia 
esterna. È possibile la stampa dei righi musicali, 
incluse le parole che avrete scritto sul vi
deo se lo desiderate. 

Dr. T's Music Software 

Dr T's Music 
Software Distributore italiano 
220 Boylston Street, 
Suite 306 Music Sound 

Technology 
Chestnut Hill, MA Via l Maggio 5 
USA 20040 Cavenago 

Brianza 
Milano 
Tel. 02·95018031 

Sono disponibili una serie di programmi 
che, interagendo fra di loro, realizzano 
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quella che viene definita la " lntegrated 
desktop computer music workstation". 

l componenti base sono: 
KEYBOARD CONTROLLER SEOUEN· 

CER (KCS) 
È disponibile in 2 versioni: 
KCS 1 .6 (425000 L. + IV A) 
KCS level Il (555000 L. + IV A) 
Questo programma è un sequencer 

molto professionale le cui principali carat· 
teristiche sono: 

48 tracce di registrazione 
126 sequenze 
16 song immediatamente disponibili 
Commutazione fra i modi operativi con 

un click del mouse 
SMPTE attraverso il MIDI 
Trasmissione e ricezione del Sistema E· 

sclusivo degli strumenti 
Generatore di variazioni musicali 
Compatibilità con files MI DI 
Editing completo di tutti i dati M IDI 

M/DI RECORD/NG STUDIO V1.1 

È un sequencer a 8 tracce che, nono
stante il prezzo molto contenuto (1 20000 
L. + IV A) dispone di tutte le prestazioni 
essenziqli per realizzare uno studio di re
gistrazione MIDI. 

l files generati sono compatibili con il 
pacchetto precedente e, tramite il COPYI
ST possono generare lo spartito su video 
e su stampante. 

THE COPY/ST 

È un programma professionale di edi
ting e stampa di spartiti musicali. 

Lavora sui files generati sia dal program
ma KCS che su files M IDI generati da altri 
programmi. 

Le principali caratteristiche sono: 
Stampa di tutti i simboli della notazione 

musicale 
Stampa dei simboli di diteggiatura e ac

cordi per chitarra 
1 6  righi inclusa percussione orchestrale 
l nserimento, rimozione e modifica di no

te e testi in qualunque punto della pagina 
Supporta fino a 6 diversi stili di testo per 

pagina 
Esecuzione tramite mouse di tutti i con

trolli 
Quantizzazioneflessibile su ogni traccia. 
È gia disponibile in 3 livelli che oltre alle 

prestazioni base consentono: 
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Level l 
Gestione di S pagine di partitura. 
Level ll 
Gestione di SO pagine di partitura. 
Contiene un editor di simboli. 

Converte i formati dei sequencers sup
portati in qualunque altro. 

Estrae parti in qualunque selezione di 
righi e trasposizioni. 

Supporta un maggior numero di stam-
panti. 

Level l l l  
Gestione di 100 pagine di partitura. 
Oltre alle prestazioni del Level ll somma 

altre e più sofisticate 
funzioni di stampa e gestione di files. 

CAGED ARTIST LIBRARIAN 
EDITOR/LIBRARIAN 

È disponibile una serie di questi pro
grammi, ciascuno dedicato ad un partico
lare strumento. 

Ne citiamo alcuni: 
Roland OSO, Roland MT32, Yamaha 

DX7, Yamaha TX7, Yamaha TX81 Z, Kaway 
K 1 ,  Kaway K3, Kaway KS ecc. ecc. 

Il prezzo è di fire 253000 + IV A ciascuno. 
Con questi programmi è possibile cari

care o scaricare tutti i parametri dello stru
mento relativo, tramite il sistema esclusivo 
e, dopo averne osservato la rappresenta
zione grafica sullo schermo, intervenire a 
modificarli a piacere. 

Per tutti i programmi di editor è previ
sta una funzione di randomizzazione per 
creare timbri casuali. 

l risultati possono essere salvati su disco, 
inviati allo strumento e stampati su carta. 

Oltre ai suddetti programmi (come se 

non bastassero!) è gia stata annunciata in 
USA da Dr. T's l'uscita di un programma 
di composizione computer assisted che 
girerà anche su Amiga, quindi . . .  a presto 
anche su questo argomento. 

SOUND LAB 

The SOUND LAB 8530 Wilshire Blvd 
Suite 404 Beverly Hills CA 9021 1 USA 

SOUND LAS ha elaborato un sample 

editor per i suoni campionati della tastiera 
Ensoniq Mirage. 

È una versione ridotta del pacchetto o
monimo che gira sul Macintosh. 

SOUND QUEST 

SOUND QUEST S, Glenaden Ave. East, 
Ontario Taranto Canada M8Y 2L2 

Dispone di una serie di programmi Edi
tor/Librarian dedicati a molti sintetizzatori 
di successo (Roland, Yamaha, Casio, En· 
soniq) e dispone anche di un librarian gra
fico il cui funzionamento può essere adat
tato al sistema esclusivo M IDI di qualun
que sintetizzatore. 

MICRO/LLUS/ONS 

MICROILLUSIONS 1 7408 Chatsworth 
St. Granada Hills CA 91344 USA 

Il pacchetto M IDI per Amiga sviluppato 
da MICROILLUSIONS si chiama MUSIC· 
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X e viene da essa stessa definito un ca
polavoro. 

Si tratta di un simpatico sequencer di 
base, al quale sono abbinate funzioni di: 
Librarian multipurpose (ovvero è possibile 
adattare il programma a dialogare con il 
sistema esclusivo M IDI di qualunque stru
mento M IDI), keyboard mapping (è pos
sibile riassegnare il comportamento real
time della tastiera dello strumento e, ad 
esempio, pilotare il sequencer dalla tastie
ra stessa). 

È anche annunciato un programma .di 
animazione video con il supporto SMPTE. 

NEW WAVE SOFTWARE 

NEW WAVE SOFTWARE P.O. Box 438, 
St. Clair Shores Michigan 48080 USA. 

Questa società ha sviluppato un pacchet
to denominato "DYNAMIC STUDIO", so
ftware musicale integrato per i computer A
miga (prezzo indicativo 200$). 

È costituito dai seguenti 3 programmi 
di cui diamo le caratteristiche più salienti: 

-Sequencer: 
16 tracce 
64 sequenze individuali 
Risoluzione del tempo 1/192 
Eco 
Merge 
Funzioni di randomizzazione 
Libreria dei sistemi esclusivi 
-Drum machine: 

AMIGA magazine 

Utilizzo deii'Amiga come drum machine 
attivandone i generatori interni di suono. 

Sono inclusi 200 suoni percussivi cam
pionati e permette l'utilizzo dei file standard 
IFF. 

Editing grafico dipattern di batterie. 
Regolazione di frequenza e volume per 

ogni percuss1one. 
Sensibilità alla velocità (tramite tastiere 

M IDI esterne). 
-Event editor: 

Editing del testo in cui sono trasformati 
i dati MIDI. 

Editing grafico delle note, visualizzazio
ne sullo schermo delle tracce in modo gra
fico. 

MIMETICS 

MIMETICS CORPORATION P.O. Box 
60238 Sta.A Palo Alto, CA 94306 USA. 

Dispone del pacchetto "PRO M IDI 
STUDIO" ,  definito come "Sequencer/ 
Sampler & MI DI Operating System ".  

Si  tratta di  un pacchetto costituito da un 
software di base con tutte le funzioni di 
sequencer multitraccia e di un software 
che consente di campionare e di editare i 
campioni, i quali possono essere suonati 
da una tastiera MI DI. 

Possono essere caricati moduli di pro
gramma editor/librarian, un generatore di 
eco MI DI, un analizzatore di dati ed altro 
ancora. 

Questo pacchetto è compatibile con De· 
luxe Music Construction Set che può es
sere caricato in memoria come modulo 
aggiuntivo, col vantaggio di poter stampa
re la notazione musicale. 

M/D/W ARE 

Abbiamo inoltre contattato al SIM la nota 
società MIDIWARE, via Pila Albertelli 9, 
00195 ROMA, distributrice per l' ITALIA dei 
prodotti della società tedesca STEIM
BERG, che prevede di iniziare, a breve, 
la commercializzazione del pàc.chetto so
ftware PRO 24 per Amiga, finora disponi
bile solo per Alari. 

Il pro 24, che ha gia avuto un enorme 
successo, è un sofisticato sistema profes· 
sionale di registrazione-sequencer-editing 
M IDI che conta ormai oltre 20000 utilizza· 
tori in tutto il mondo. 

Auspichiamo inoltre che MIDIWAAE 
renda disponibile in Italia anche per Amiga 
il pacchetto " M ! "  della lntelligent Music 
USA, che gia distribuisce con successo 
per la linea Alari e Macintosh. 

" M ! "  è un software estremamente po
tente ed interessante con il quale l'intelli
genza artificiale è messa al servizio del 
musicista nella creazione della sua musica, 
dalla gestione di semplici parti, alla mani
polazione di veri e propri arrangiamenti. 

U lavoro si svolge in tre fasi: innanzi tutto 
l'inserimento, da parte del musicista del 
materiale di base come note ed accordi, 
quindi la scelta (sempre effettuata dal mu
sicista) dei diversi sistemi con i quali ma
nipolare il materiale inserito. 

Infine l'esecuzione ed i l  riascolto della 
musica che vede collaborare software e 
musicista all'elaborazione del risultato fi
nale. 

Daremo più dettagli appena disponibili 
su questi pacchetti professionali. 

AEG/5 

AEGIS Development USA. 
Ha sviluppato il programma "SONIX" 

che si propone come " NOTATION SE
OUENCER & SOUND EDITOR PER 
AMIGA". 

Si tratta di un sequencer a 8 tracce con 
input su doppio rigo musicale stampato su 
video. 

Le note vengono inserite con un editor 
e l'esecuzione può avvenire tramite i 4 
generatori di suoni interni aii'Amiga oppu
re pilotando via interfaccia M IDI fino ad 8 
sintetizzatori. 

È anche possibile, da una tastiera MJDJ 
esterna, pilotare i l  suono dei 4 generatori 
deii'Amiga. 

Il pacchetto è molto economico, il prez
zo è infatti intorno agli 80 $. 
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Fra gli utenti di Amiga, sono due gli in
dividui considerati padri di questo com
puter: 

Jay Miner, che guidò lo sviluppo del
l'hardware, e R.J. Mical, che diresse lo 
sviluppo del sistema operativo. Un terzo 
individuo, il cui contributo nell'assicurare 
il successo della macchina fu non meno 
significativo, risponde al nome di Fred Fi
sh. Come certamente molti lettori sapran
no, il signor Fish è il creatore ed il motore 
che sta dietro alla famosa raccolta di pro
grammi di pubblico dominio che prende 
il suo nome. 

Prima che il software commerciale ini
ziasse realmente a circolare, il materiale di 
pubblico dominio in America costituiva la 
maggior fonte di approvigionamento. Co
sa molto importante, la circolazione di co
dice sorgente di pubblico dominio creò un 
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QUAIIR� 
HIR[[HIERE 

[�N 
Intervista 

con il creatore 
della più famosa 

raccolta 
di software 
di pubblico 

dominio 
impano sinergico fra gli appassionati e i 
produttori di software professionale. Que
sto spirito ha caratterizzato la comunità di 
creatori di software per Amiga e, in larga 
misura. il mezzo di comunicazione è stato 
la collezione di Fred Fish. 

Sebbene il nome sia familiare, la per
sona Fred Fish è praticamente sconosciu
ta. Speriamo che questa intervista contri
buisca a far conoscere questo singolare 
personagg1o. 

A.M.: Come mai ti sei messo a produrre 
dischi di pubblico dominio per la comu
nità di utenti di Amiga? 

F.F.: Quando comprai la mia macchi
na, nel 1985, non si trovava software da 
nessuna parte. Tutto quello che avevo e
rano i normali dischi che la Commodore 
distribuiva con I'Amiga e alcuni dischi di
mostrativi che il negoziante mi aveva pre
stato. Dissi fra me e me: "devo fare qual-

cosa con questa macchina "; cosi comin
ciai a guardarmi attorno per cercare di 
procurarmi del software di pubblico domi
nio. Acquistai anche uno dei primi com
pilatori C disponibili, un assembler, e po
chi altri tools, con l'intenzione di ricavarci 
qualcosa. A quel tempo lavoravo in una 
ditta che sviluppava software per sistemi 
Unix ed avevo una notevole quantità di 
materiale ricavato, tramite modem, dalla 
rete Usenet; così iniziai a trasportare quel 
software su Amiga. Avevo appena prepa
rato due o tre dischi di cose utili quando 
sentii parlare del First Amiga Users 
Group, che si doveva riunire a Belmont, 
nella baia di San Francisco. Ci andai, un 
giorno, e portai i dischi che avevo prepa
rato, con l'intenzione di distribuirli. Le per
sone che si trovavano li sembravano im
pazzite perché non possedevano ancora 
molto software. Questo è il modo in cui 
partì la cosa. 

A.M.:  Quanto tempo dedichi, in una set
timana, alla collezione? 

F.F.: Spendo un sacco di tempo a la
vorare sui dischi; probabilmente molto di 
più di quello che dovrei, in relazione ai 
miei obbiettivi a lungo termine e alla mia 
crescita professionale. 

È interessante notare che i primi dischi 
sono quelli che hanno richiesto più tem
po. Ouestoperch�, all'inizio, c'erano mol
tiprogrammichedovevo esaminare, linea 
dopo linea, e riscrivere per eliminare i 
bug. Per esempio, c'è un'utility "make " 
nei primi quattro dischi che ho dovuto ri
scrivere completamente. Sono partito da 
quello che c'era, però ho dovuto riorga
nizzare tutte le routine. Probabilmente ho 
speso una settimana solo per quel pro
gramma. Owiamente non posso più tarlo. 

In generale, adesso ridistribuisco i pro
grammi cosi come mi arrivano. Non ne
cessariamente devo fare qualcosa, salvo 
riparare qualche bug che mi viene segna
lato prima che inserisca il programma in 
un nuovo disco. Facendo una media a lun
go termine, spendo dalle 20 alle 30 ore la 
settimana sulla collezione. li lavoro pro
cede a cicli. Cerco di assicurare l'uscita 
di alcuni dischi ogni quattro-sei settima
ne. Ci sono normalmente un paio di set
timane in cui non taccio altro che evadere 
degli ordinativi; ci sono poi altre due set
timane in cui rientro da/lavoro alle cinque 
e lavoro sui dischi fino a che vado a dor
mire, all'una di notte. Pure durante il wee
kend lavoro alla collezione. Tutto ciò mi 
prende un mucchio di tempo; e il tempo è 
una delle cose di cui sono a corto oggi
giorno. 

Non ho tenuto conto di quanti dischi al 
mese ho fornito, ma una delle ragioni per 
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cui sono stato capace di mantenere un 
certo ritmo è che la gente ha cominciato 
a mandarmi più materiale di quello che ho 
effettivamente usato, e questo ha ridotto 
notevolmente il tempo che io dedicavo al
la ricerca di programmi. All'inizio dovevo 
uscire a cercare il materiale adatto e a 
chiedere, se necessario, il permesso di 
includer/o nei miei dischi. Ora arrivo a ca
sa nel pomeriggio e trovo una pila di di
schi da esaminare. Probabilmente il set
tanta, ottanta per cento viene scartato, 
ma ogni tanto si scoprono delle vere gem
me. 

A.M.: Come gestisci la correzione dei 
bug e l'aggiornamento dei programmi e
sistenti nella l ibreria? 

F. F.: Questo è qualcosa con cui ho a
vuto a che fare fin dall'inizio. Avrei potuto 
aggiornare i miei dischi con il nuovo ma
teriale, però poi ho pensato che si sareb
be creata una notevole contusione. Nes
suno sarebbe stato in grado di sapere se 
era in possesso dell'ultimo aggiornamen
to. Così decisi di trattare gli aggiornamen
ti e le correzioni alla stessa stregua del 
nuovo materiale, includendo/i nei dischi di 
nuova produzione. 

A.M.: Ci sono attualmente 1 1 8  dischi 
nella collezione. per un totale che supera 
i 1 00 megabyte. Ci è stato detto che avevi 
addirittura un patrimonio di 300 megabyte 
di programmi e files. La differenza di 200 
megabyte rappresenta il materiale che non 
è stato inserito nella raccolta? 

F.F.: È molto peggio adesso. Ora ho 
circa 2000 dischi pieni di roba. Ho salvato 
ogni cosa da quando ho iniziato a fare 
questo. Si, c'è un mucchio di dischi, è 
tutto quello che posso dire. All'inizio ordi
nai un contenitore per dischi, molto bello, 
in grado di contenere approssimativa
mente 500 dischetti. Ora ne ho quattro e, 
in più, ho un armadietto in cui un paio di 
cassetti sono praticamente pieni. Il floppy 
è un supporto piccolo e comodo quando 
ci si deve portare in giro una notevole 
quantità di dati, ma quando si comincia a 
parlare di una simile massa di informazio
ni è veramente inadeguato. Sto pensando 
al giorno in cui tutto il materiale starà den
tro un unico disco ottico, sarà molto più 
facile tener/o in ordine. Al ritmo in cui sta 
progredendo la tecnologia oggi, l'ammon
tare di informazione disponibile diventa op
primente, e continuerà a rappresentare un 
problema fino a che non troveremo un mo
do più compatto per gestirla. 

Uno dei problemi che ho, in questo mo
mento, è che c'è cosi tanto nella libreria che 
diventa difficile seguire tutto. C'è continua
mente gente che viene a trovarmi e mi chie
de: "Cosa c'è in questo o in quel disco?". 

AMIGA magazine 

Tutto quello che posso dire è: "Picchiatemi 
pure, se volete, ma non mi ricordo". 

Di tutto il materiale che viene sottopo
sto alla mia attenzione cerco di archiviare 
almeno una copia, così, se sorgono que
stioni riguardo alla provenienza di qual
che programma, posso sempre risalire al 
disco originale, da qualche parte nella pila 
di 2000 dischi! Recentemente, quando si 
verificò uno sfortunato incidente per cui 
del software commerciale finì in uno dei 
miei dischi, passai due giorni a esaminare 
tutto il mio archivio nel tentativo di capire 
da dove provenisse quel software. Il caso 
non fu mai risolto, così non sono più tanto 
sicuro dell'utilità di tenere ogni cosa. 

Owiamente ho un mucchio di dischi 
che contengono delle cose che ho fatto io. 
Un sacco di immagini digitalizzate. Pos
seggo infatti un DigiView con il quale mi 
diverto un po'. 

A.M.:  Recentemente ci è giunta notizia 
di una raccolta chiamata "The Best of 
Fred Fish Collection " .  È forse qualcosa di 
nuovo che stai distribuendo? 

F.F.: L 'unica cosa che mi è famifiare è 
una raccolta che ho messo insieme per la 
Commodore per il lancio del 500. L 'ho 
chiamata "The Goldfish Disks "; ero real
mente affascinato da quel nome. Questo 
insieme è costituito attualmente da tre di
schi e, a meno che non mi senta torte
mente motivato ad aumentarne il numero, 
non può crescere più di così, almeno per 
il momento. L 'idea era di raccogliere i 
pezzi migliori e più utili in pochi dischi, allo 
scopo di mostrare cosa ci tosse nel so
ftware di pubblico dominio. Sono sicuro 
che ci sono altre persone che hanno pre
so la mia collezione e hanno estratto e d
sistemato vari pezzi. Sebbene non abbia 
alcun problema e, anzi, li incoraggi, non 
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necessariamente desidero essere impli
cato in queste cose. Avrei preferito che 
non l'avessero chiamata apertamente 
"The Bes t of Fred Fish Disks ", però non 
c'è molto che io possa fare per evitarlo. 

Come certamente saprete, è possibile 
ottenere i diritti di una collezione, ed avrei 
potuto farlo; ma la mia unica intenzione 
era di fare uscire del software. Ecco per
ché ho deciso di mantenere aperta fa mia 
collezione, evitando di ree/amarne i diritti. 
Preferirei però che queffe persone non 
cercassero di guadagnare con il mio no
me. 

A.M.: Quando esce un tuo nuovo disco, 
quante sono le copie che provengono di
rettamente da te? 

F. F.: Al momento attuale ci sono dalle 
40 alle 100 persone o organizzazioni che 
mantengono un credito verso di me, e 
quando escono nuovi dischi vengono au
tomaticamente inviati ad esse. Questo è 
il primo gradino della distribuzione. Pur
troppo non è abbastartza esteso, cosic
ché è opprimente per me. Se dovessi for
nire personaf_Q18{Jte. 5000 dischi, ciò di
venterebbe. la· rriia principale attNith. At
tualmente è ·mio f�giio che Si incarica di 
fare le copie. Lo pago 25 centesimi per 
fare la copia e impacchettare il disco, e si 
diverte pure. 

La maggior pane delle persone che for
nisco direttamente è geograficamente i
solata dagli altri utenti, oppure cade nella 
categoria che io definirei "collezionisti 
impazienti ", o lavora in un negozio che 
vende Amiga e tiene una libreria di pro
grami'Tii per i clienti, o fa il bibliotecario 
presso qualche user group. Molti negozi 
si CQnvincono ad acquistare l'intera col
lezione dal momento che, successiva
mente, possono ridistribuirla liberamente 
e quindi vendere ai loro clienti migliaia di 
dischi vergini per fare le copie. 

A.M.:  La gente come può avere infor
mazioni dettagliate sui programmi presenti 
nella libreria? 

F. F.: Ero abituato a distribuire una ver
sione stampata del catalogo che listava i 
contenuti di ogni disco. Tuttavia è sempre 
più costoso mantenere e distribuire un ca
talogo stampato; così ho cominciato a in
viare una versione su disco. Questo di
sco-catalogo, il numero zero, viene ag
giornato ogni qua/volta esce un nuovo di
sco. Ognuno lo può ottenere semplice
mente mandandomi un disco vuoto e il 
corrispettivo delle spese postali per la ri
sposta. Non c'è alcun ricarico, da parte 
mia, per le spese di copiatura. 

A.M.: Che criterio usi nello scegliere i 
programmi per i tuoi dischi? 

F. F.: Prima di tutto, deve essere qual-
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cosa che mi è permesso di includere nella 
collezione, cosi rimangono fuori i pro
grammi commerciali e le versioni pirata di 
questi. Ho una generale inclinazione per 
i programmi che mi arrivano completi di 
codice sorgente. Se ricevo due program
mi, ed uno solo di essi è completo del 
sorgente, e sul disco c'è spazio solo per 
uno, naturalmente favorisco quello com
pleto. Personalmente credo che la gente 
trovi molto più utile un programma se ac
compagnato dal codice sorgente. 

Ho anche un 'inclinazione verso coloro 
che sviluppano software. La libreria era 
partita inizialmente con l'intenzione di 
supportare i programmatori, ed è per que
sto che i primi dischi operavano in am
biente CL/, privo di icone. Così, anche se 
piccolo, se un programma fa qualcosa 
che sia utile ad un programmatore, sarà 
probabilmente inserito nella raccolta. 

Questi sono i miei criteri di scelta. Tal
volta, quando tento di terminare un disco, 
e non ho una gran quantità di materiale, 
capita che venga inserito qualcosa di mar
(Jinale, non come tappabuc_hi,ma perché 
91a.cosa di dimensioni giuSte· BI momento 
giusto. • 

A.M.: Ci sono certi tipi di programmi che 
tu sei meno incline ad includere nei tuoi 
dischi? 

F.F.: Mi sento a disagio a distribuire 
programmi scritti in BASIC per un paio di 
ragioni. La prima è che io non "parlo " 
nessun tipo di BASIC; non l'ho mai impa
rato e non intendo impararlo. L 'altra è 
che, sebbene ogni persona lo possieda, 
non posso mettere una versione di Basic 
su un disco che sto per distribuire. Dovrei 
quindi escludere /a possibilità di avere un 
programma eseguibile sul mio disco, e la 
gente dovrebbe appena ricrearsi l'am
biente Basic per far girare il programma. 

Alcune persone mi chiedono perché 
non c'è molto materiale musicale sui miei 
dischi. Anche per questo ci sono un paio 
di ragioni. la prima è che non credo che 
ci siano dei buoni programmi di pubblico 
dominio nel settore musicale, e sembra 
che ognuno si sia creato il proprio formato 
personale. L 'altra ragione è che la natura 
stessa della musica rende difficile stabi
lire cosa sia protetto dai diritti d'autore e 
cosa sia, invece, libero di essere diffuso. 
Owiamente non posso distribuire una 
versione digitalizzata di qualchè canzone 
di Madonna. A meno che qualcuno non mi 
dia un lavoro originale, e difficile distribui
re qualcosa che sia realmente utile o in
teressante. Così, non e che io abbia dei 
pregiudizi contro fa musica, è solo che per 
me è dura sapere quello che si puO e quel
lo che non si può distribuire. Infine, un'al-

tro motivo che rende/a musica difficile da 
distribuire sta nel fatto che essa richiede 
una grossa quantità di spazio su disco. 

Come per i disegni, non ho incluso 
qualcosa a casaccio. Un certo numero di 
artisti mi ha inviato campioni del loro la
voro. Tuttociò ègrande, emipiace. Tento 
di scegliere quello che a me pare possa 
essere più interessante. lo non sono mol
to portato per l'arte e, forse, qualcuno non 
sarà felice delle mie scelte. Ho degli arti
sti che mi mandano due o tre dischi con i 
loro lavori, chiedendomi di distribuirli. lo 
li guardo e dico: "sono OK ", ma non sono 
veramente sicuro che, se fossi al posto di 
acquista i miei dischi, gradirei ricevere tre 
dischi pieni di disegni fatti da queste per
sone. Se fosse disponibile un disco ottico 
e tutta questa roba prendesse solo il due 
per cento dell'intero disco, allora non ci 
sarebbero problemi. 

A.M.:  Hai mai pensato di fare dei dischi 
monografici su particolari temi? 

F. F.: Mettere assieme un disco riguar
dante un panico/are tema, oggi è molto 

. più facHe che in pasSilto, perché, quando 
i(liZiai; me« evo s.. o f_Oba neiJ.:orrJiil_e in ciii 
mi arriv"ava. Sotto certi·Bsp(Jtti, è quello 
che faccio ancora�oggi. Tuttavia, se ho 
abbastanza materiale ed esso è owia
mente correlato, cerco di metter/o in un 
unico disco. Non sarebbe stato realistico, 
tra il decimo ed il ventesimo disco, dire: 
"bene, mi serve un disco d'arte ", e par
tire a collezionare immagini, perché ci a
vrei messo probabilmente sei mesi a riem
pire un disco. 

A.M.:  Alcuni dei tuoi dischi contengono 
dei programmi shareware. Pensi che gli 
autori di questi programmi abbiano fatto 
bene a comportarsi così? 

(l programmi shareware sono program
mi, liberamente distribuiti fra il software di 
pubblico dominio, per i quali l'autore chie
de una libera offerta, a copertura delle 
spese sostenute; n.d.r.) 

F.F.: A questo punto io dovrei scorag
giare ognuno ad emettere programmi 
shareware. Se il programma è buono al 
punto che il programmatore sente che la 
gente sarebbe disposta a pagare per a
verlo, allora dovrebbe tentare la strada 
commerciale. Mette una piccola inserzio
ne su una rivista specializzata per Amiga, 
e lo distribuisce personalmente per una 
cifra modesta, diciamo qualcosa come 
venti dollari. Altrimenti, lo consideri di 
pubblico dominio senza restrizione alcu
na. Sono molto pochi i programmi che 
hanno avuto pieno successo come pro
dotti shareware. La maggior parte della 
gente è troppo pigra o troppo occupata 
per trovare il tempo per spedire all'autore 
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fa quota richiesta. Il problema reale della 
distribuzione shareware è trovare un fat· 
tore motivante, non l'ammontare della 
quota richiesta. 

Devo tar notare che non inserirò pro-. 
grammi shareware per molto tempo an
cora, a meno che non mi siano diretta· 
mente inviati dall'autore. Ero abituato a 
inserire questo tipo di programmi su di
schi per i quali non richiedevo una quota 
per la duplicazione, ma ho smesso que· 
sta abitudine per varie ragioni. 

A.M.:  Com'è la situazione riguardo ai 
programmi commerciali piratati, che, inav
vertitamente, tempo fa hai inserito nella 
collezione? 

F.F: A tuttora, l'intera materia è chiusa 
e il caso è stato archiviato. Sono felice che 
la ditta, il cui software è stato inawertita
mente distribuito da me, abbia deciso di 
non perseguire il caso più a lungo. Non 
c'è stata nessuna seria minaccia di azio
ne legale. C'è stato più rumore che so
stanza, attorno a questo caso. C'erano 
voci che si tosse interessata anche I'FBI 
e che ci fossero delle imputazioni penali. 
lo dubito che /'FBI si interessi ad un caso 
che non coinvolga meno di qualche cen
tinaio di migliaia di dollari. 

A.M.: È stato sottoposto alla tua atten
zione altro materiale piratato? 

F. F.: Niente di cui io possa dire con cer
tezza: "questo è commerciale". Nessu
no è stato così banale da mandarmi una 
copia di Marble Madness e dire: "questo 
è un grande gioco che io ho scritto; per 
favore distribuiscilo ". 

All'inizio di questa mia attività non era 
un problema tener conto di tutto il softwa
re commerciale che usciva, perché c'era 
solo una piccola quantità in giro. Adesso 
la situazione è mutata, e se un program
ma appare troppo pulito, troppo profes
sionale, mi vengono dei seri dubbi. È un 
pericolo reale. Potete stare certi che ora 
sottopongo il materiale a dei controlli mol· 
to più stretti, rispetto a quello che facevo 
in passato. 

A.M.:  Recentemente, alcuni programmi 
contenevano una dichiarazione secondo 
cui solo a te era permessa la distribuzione, 
un fenomeno interessante. Qual'è la tua 
reazione a ciò? 

F.F. : Non sono realmente certo di quale 
sia la motivazione che ha spinto questa 
gente ad includere quel breve messaggio. 
Ovviamente, se me lo hanno mandato, 
non vedo come essi possano realistica· 
mente aspettarsi che nessuno, all'infuori 
di me, possa fisicamente prendere il di· 
sco, farne una copia, e darla a qualcun'al· 
tra. Devono rendersi conto che io sono al 
vertice della piramide, per quanto riguar· 
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da la mia serie di dischi. Se per me va 
bene fare una copia e mandar/a a tutta la 
gente con cui ho dei contatti, con che scu
sa devo dir loro di non ridistribuire il ma
teriale? Voglio credere che essi si rende
ranno conto di questo e che il mio per
messo implicitamente contenga il per
messo per la distribuzione secondaria del 
disco, come se fosse spedito da me. 

A.M.: Secondo te il software di pubblico 
dominio è in aumento, nel mondo Amiga? 

F. F. : Oh, si, certamente. Solo nei primi 
sei mesi ero in grado di seguire ogni cosa 
che fosse disponibile. Dopo cominciò a 
diventare opprimente. Ora non esamino, 
probabilmente, più del 10 o 20 per cento 
del materiale disponibile. Comunque, ge· 
nera/mente vedo il materiale migliore. 

A.M.: Qual'è la tua configurazione har
dware? 

F. F.: Quando ho cominciato a mettere 
insieme la collezione avevo un Amiga 
1000 con due drive. Questa rimase la mia 
configurazione base per almeno un anno. 

Il primo pezzo di espansione hardware 
che acquistai tu I'ASDG Mini-rack c. Ag· 
giunsi così due megabyte di memoria e 
poi, più tardi, fa espansi a otto. Successi· 
vamente tentai di aggiungere un disco ri· 
gido, ma ebbi molti problemi cercando di 
tarlo lavorare assieme all'espansione di 
memoria; principalmente erano dovuti, 
secondo me, alfa scheda controller del di· 
sco rigido. Alfa fine decisi che fa memo-
ria era più importante del disco, così ven· 
detti quest'ultimo. Recentemente ho avu
to in prestito un drive da una piccola ditta 
chiamata Jefferson Enterprises. Essi for· 
niscono dei drive da 20 megabyte che si 
connettono alfa porta parallela. Questo è 
quello che uso correntemente, e funziona 
molto bene. 

Presto dovrei comprare un 2000. Pro-. 
babilmente terrò il 1000 perché, tutto 
sommato, lo preferisco, però mi serve 
realmente l'espandibilità e fa possibilità di 
usare dischi rigidi con maggior capacità, 
e questo lo posso trovare solo sul 2000. Il 
2000 starà dove sbrigo tutto il lavoro ri
guardante i dischi, però ho il sospetto che 
la maggior parte del lavoro quotidiano, 
per qualsiasi sviluppo stia tacendo, sarà 
tatto sul 1000. 

A.M.: Stai ancora usando i drive origi
nali, per i floppy? 

F.F. : Ho ancora il floppy interno origi
nale; è stato usato per copiare tutti questi 
dischi in questi due anni e mezzo. Quan· 
do feci i dischi per la Commodore, essi mi 
diedero un nuovo drive da collegare ester
namente. Ho ordinato un drive interno, 
ma non l'ho ancora ricevuto. Solamente 
ora mi sono deciso a sostituir/i. Sono pas· 

sa ti migliaia di dischi attraverso quei drive 
e sono sorpreso che siano durati così a 
lungo. Negli ultimi due anni, questi due 
drive hanno tatto molto di più di quello che 
un utente medio riuscirà mai a fare. 

A.M.: Che tipi di utility usi per mettere 
assieme i tuoi dischi? 

F. F.: Come editor uso MicroGNUema
cs. Preferisco questo agli altri editor che 
ho usato. Per compilare tutti i programmi 
che prendo, uso sia il Manx Aztec C che 
il Lattice C. Tutti due, owiamente, hanno 
i foro punti di forza e le loro debolezze. Ho 
anche un compilatore Modula·2 che non 
ho mai usato, e vari assemblar che uso 
molto di rado. Per il lavoro su modem uso 
Comm 1.34; fa tutto quello che io ritengo 
dovrebbe fare un programma di comuni· 
cazioni, perciò non c'è ragione di acqui· 
starne uno commerciale. 

A.M.:  Considerando la grande quantità 
e varietà di software di pubblico dominio 
distribuito attraverso la tua collezione, que
sta situazione ha mai suggerito l'idea che 
Fred Fish sia il peggior nemico per lo svi
luppo del software commerciale? 

F.F. : Nonlo credo, però mi rendoconto 
che un simile tipo di idea potrebbe riscuo
tere un certo credito. Chi vorrebbe lavo
rare per sei mesi o un anno a qualcosa di 
grande e meraviglioso, pubblicar/a, e poi 
scoprire che tre settimane più tardi qual
cuno immette nel pubblico dominio un 
programma che per il settanta per cento 
fa le stesse cose? L 'interessante è che io 
spendo un sacco di tempo sul mio Amiga 
e più della metà dei programmi che uso 
sono di pubblico dominio. 

A.M.:  A parte i Fish Disks, che cosa fai 
in termini di programmazione? 

F. F.: La ragione per cui comprai il mio 
Amiga tu che volevo una macchina buo
na, veloce e con un supporto hardware 
alla grafica ed al multitasking. Volevo ten
tare di fare del software per digitai signa/ 
processing usando il muftitasking, con o
gni piccola parte del processo vista come 
task indipendente. Cosi, quando comprai 
I'Amiga, c'era da iniziare a programmare, 
ma fui subito dirottato dai dischi di pub
blico dominio. Fino ad ora non ho fatto 
nessun lavoro commerciale serio sufi'A
miga, ma questa situazione dovrebbe 
cambiare tra breve. 

Inizierò a lavorare sul mio programma 
di backup per hard disk. È un prodotto 
commerciale che ha ottenuto un ragione
vole successo nel mercato Unix. Ho un 
socio che si interessa del marketing del 
programma, mentre io curo lo sviluppo 
del programma e l'assistenza tecnica. 
Questo prodotto ha funzionato bene in 
ambiente Unix, ed io sto cercando di por· 
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tarlo anche su Amiga. Ho fatto una con
versione del programma frettolosa, circa 
un anno fa, per vedere se ciò era possi
bile e per avere un'idea di quanto lavoro 
avrebbe richiesto l'adattamento. Ora cer
cherò di fare un lavoro serio, non solo per 
quanto riguarda il programma di backup, 
ma anche per certe utility riguardanti la 
gestione di file e archivi. Certo non è un 
campo ad alto contenuto tecnico, ma è 
qualcosa che serve e io sento che questo 
è il posto giusto ed il momento giusto per 
farlo. Questo sarà il mio primo lavoro com
merciale serio per f'Amiga. 

A.M.: Possiedi altri PC? 
F.F.: Si, ho un vecchio sistema Unix 

che ho comprato circa cinque anni fa. 
Quella fu fa mia prima esperienza con il 
sistema operativo Unix. Al tempo in cui lo 
comprai ero impiegato presso la Goo
dyear Aerospace e lavoravo con dei 
PDP 1 1  con sistemi operativi DEC, però 
ero molto interessato allo Unix. Non riu
scii a convincere nessuno in ditta a com
prare una macchina Un ix, così me la com
prai da solo. Questa macchina, attual
mente, sta raccogliendo polvere nella ca
mera degli ospiti, e credo di non averla 
nemmeno accesa da un anno a questa 
parte. 

Possiedo anche un Mac Il. L 'ho com
prato con l'intenzione primaria di usar/o 
come workstation Unix, qualche volta. So 
bene come è stato sviluppato lo Unix su 
questa macchina, e ho la sensazione che 
sarà una macchina molto adatta per farci 
girare lo Unix, se e quando sarà disponi
bile. In verità non sono molto interessato 
a sviluppare del software per l'attuale am
biente Mackintosh. Adesso il Mac Il è re
legato a tenere in ordine la lista dei miei 
clienti. C'è stato qualcuno che ha detto 
che questa è un'ottima applicazione per 
un Mac. Non ho nessuna macchina IBM 
o compatibile, e non ho alcun particolare 
interesse per questa classe di computer. 

A.M.:  Ovviamente, con il progetto pu· 
blic domain avrai, alla fine, più spese che 
guadagni. Cosa fai attualmente per vivere? 

F.F: Lavoro per la Motorola, sto curan
do dei programmi per lo sviluppo di lin
guaggi: compilatori, assemblar, linker, li
brerie di supporto, e così via. Alcuni sono 
fatti per delle architetture sperimentali, e 
io lo trovo interessante. Naturalmente, 
consumo un sacco di tempo in questo la
voro. 

A M.:  Data la tua esperienza, ritieni che 
ci sia un posto per l' Amiga nel mercato 
delle workstation? 

F.F.: Si, certamente. Personalmente 
fui deluso quando si seppe che i12000 non 
sarebbe stata una macchina basata sul 
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68020. lo penso che i benefici della fami
glia 020 chiaramente superino quelle pic
cole differenze di prezzo a livello di chip, 
specialmente quando si parla di grosse 
quantità. Al momento sto ancora aspet
tando un Amiga che si possa collocare 
nella fascia high-end. 

Spero anche che il 68030 sia presto di
sponibile in sufficienti quantità, cosicché, 
quando la Commodore farà una macchi
na high-end, si indirizzi direttamente su 
questo componente, saltando i/68020 se 
necessario. Non so quale sia il prezzo o 
la disponibilità attuale del68030. Mi piace 
l'idea che ci sia finalmente un processare 
68xxx con una MMU (memory manage
ment unit) autocontenuta, e che quindi i 
progettisti di sistemi non possono trascu
rare. Credo che questa sia una delle ra
gioni per cui gli 80286 e 386lntel abbiano 
una fetta piti grossa, nel mercato delle 
stazioni low-end Unix, perché non è pos
sibile progettare l'hardware e lasciar fuori 
la MMU. 

Di conseguenza, tutte le macchine che 
escono con questi chip sono capaci di far 
girare qualche tipo di sistema Unix. Credo 
che sia una notizia risaputa, fra i produt
tori di software per Amiga, che la Com
modore vuole rendere disponibile lo Unix 
per questa macchina. Tuttavia, non ho al
cuna informazione, proveniente dall'in
terno, su come Unix si integrerà con il re
sto della macchina o con I'AmigaDOS, o 
sulla compatibilità, verso il basso, con i 
programmi esistenti. 

Se ci guardiamo bene in giro: Appie ora 
ha il Mac 1/, e probabilmente ci ha fatto 
girare lo Unix per un paio d'anni, all'inter
no della ditta, e ciò nonostante non è an
cora uscito. Sono sicuro che Alari ha in 
mente lo Unix. La nuova società di Steve 
Jobs, la NEXT lnc., da quello che ho sen
tito, produrrà una workstation Unix basata 
sul 68030, a prezzi paragonabili ad un A
miga della fascia alta. L 'Amiga ha biso
gno di un modello ad alto livello per com
pletare fa famiglia. 

A.M.: Riesci a vedere una qualche ra· 
gione per cui la Commodore potrebbe non 
voler commercializzare degli Amiga nella 
fascia high·end? 

F.F.: Non riesco a vedere nient'altro 
che la differenza di prezzo che potrebbe 
trattenere la Commodore dal mettere un 
68020 o un 68030 in un Amiga, e render/o 
un prodotto standard. Con un 68020 in
staflato in fabbrica, potresti aumentare la 
velocità di tre o quattro volte; con un 
68030 potresti arrivare a otto volte. lo sa
rei disposto a comprare un Amiga che va 
otto volte piil veloce, anche se costasse 
il doppio. Questo punto di vista riguarda 

solo me e non rappresenta il parere del
l'intera utenza. Tuttavia, I'Amiga è partito 
come macchina per hacker, ed un hacker 
non può resistere alla seduzione della ve
locità. Non rappresenteranno la fetta piU 
grossa del mercato, ma sono sicuro che 
venderebbero abbastanza macchine da 
rendere conveniente la produzione. 

Naturalmente ci potrebbero essere dei 
problemi di incompatibilità. All'interno 
della famiglia Mackintosh emergono delle 
incompatibilità fra il Mac Il e i Mac stan
dard prowisti di schede con 68020 a cau
sa dei programmatori che non vogliono 
obbedire alle regole e vogliono pilotare 
l'hardware direttamente, oppure vogliono 
una protezione che lavori in un certo mo
do. lo detesto vedere che suii'Amiga sta 
accadendo lo stesso, con dei program
matori che scrivono del codice diretto al
l'hardware. C'è il timore, alla Commodo
re, che se si permette che ciò accada, si 
rimanga vincolati ad una certa architettu
ra e non si riesca a crescere in futuro. E 
naturalmente chi ci perde, alla fine, è l'u
tente. 

A.M.: Cosa farai fra cinque anni, oltre a 
rilasciare il Fish Disk numero 900? 

F. F.: Mio Dio, è dura. Ho così tanti in
teressi ora che mi sento quasi schizotrB
nico per il fatto che faccio troppe cose in 
una volta, ho troppa carne al fuoco. Sup
pongo che probabilmente, entro un anno, 
la mia attività con i dischi di pubblico do
minio si estinguerà. A quel punto andrò in 
ibernazione, pubblicamente parlando, e 
mi dedicherò al software di cui avevo par
lato quando ho spiegato le ragioni che mi 
hanno indotto a comprare I'Amiga. Il mio 
background è rappresentato dall'engi
neering e dalla matematica, e sento che 
mi sto arrugginendo nel mio campo. 

E quasi imbarazzante dire che non so 
dove sarò fra cinque anni. Spero solo di 
avere un mucchio di tempo da spendere per 
ritornare all'aspetto teorico delle scienze. 

A.M.: Hai mai pensato a quello che suc· 
cederebbe alla collezione Fred Fish se tu 
abbandonassi la produzione? 

F.F.: Non ci ho pensato molto, m? sup
pongo che vorrei che i dischi fossero ancora 
disponibili per fa gente, anche se non ne 
producessi piU di nuovi. A quel punto, po
trei solo voler affidare fa cosa ad una orga
nizzazione che volesse continuare a sup
portare la raccolta ed ampliare fa serie. 

A.M.:  Bene, siamo certi che tutti gli utenti 
di Amiga si augureranno che questo ac· 
cada più tardi possibile. Quando accadrà, 
significherà la fine dell'era di maggior 
splendore per I'Amiga. 
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di Giorgio Dose 

L'articolo si propone di illustrare le più 
importanti routine di sistema dedicate al 
trattamento dei testi ed il loro impiego con 
I'AmigaBasic. 

l comandi tradizionali 

Il primo comando che tutti abbiamo u
sato nel programmare in Basic è senz'al
tro PRINT ... ed a ragione. Con l'aggiunta 
di pochi altri comandi esso contiene di 
scrivere una gran quantità di piccoli pro-
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grammi. Ma certo non possiamo essere 
soddisfatti di una scrittura sullo schermo 
che non possa essere posizionata secon
do le nostre esigenze. 

Ad appagare parzialmente le nostre vel· 
leità informatiche ecco venirci incontro, nel 
caso deii'AmigaBasic, il comando 
" LOCATE riga, colonna" che permette di 
posizionare il cursore in qualsiasi riga e 
colonna dello schermo. Da notare che il 
numero di righe è sempre 24 o 48 ma il 
numero deUe colonne può variare da 30 

ad 80. ·Esso dipende dal valore assegnato 
loro nelle Preferences e dalla definizione 
dello schermo corrente. 

Ben presto però anche LOCATE ci va 
un po' strettino; e se volessimo stampare 
in corrispondenza di un qualsiasi pixel la 
cui posizione non corrisponde a nessuna 
riga o colonna? 

Forse stiamo chiedendo troppo anche 
ad un computer come I'Amiga . . .  e invece 
no! Esso ti offre, grazie alla routine di si
stema. anche questa possibilità. 
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In qualsiasi punto 
dello schermo 

Tutti certamente conoscerete il coman
do TAB(n). Senza tener conto della colon
na corrente, il successivo carattere verrà 
stampato " n "  colonne a partire dal lato 
sinistro dello schermo cancellando quanto 
eventualmente fosse già scritto. 

Il comando PTAB(n) funziona esattamen
te nello stesso modo solo che esso lavora 
con i pixel invece delle colonne. Provate ad 
esempio il seguente programma 

F0R n = O T0 12 
LOCATE 5+n,1  
PAINT PTAB(10+ n); "Guarda dove sei!" 

NEXT 

Come avete visto la collocazione oriz
zontale in corrispondenza ad ogni pixel è 
veramente molto semplice. 

Definire invece la posizione verticale ri
sulta un pachino più complicato. Sfortu
natamente non esiste in Basic un comando 
che sia in grado di farlo. È indispensabile 
ricorrere alla routine di sistema Move& il 
cui impiego però offre il vantaggio di po
ter definire la posizione del testo sia oriz
zontalmente che verticalmente. 

Awalendosi di Move& non c'è più biso
gno di ricorrere a LOCATE o PTAB(n), vo
lendo comunque è sempre possibile usar/i. 

Move& fissa la prima posizione ad un 
punto di coordinate x/y dove x ed y sono 
definiti in numero di pixel. 

Per esempio: 

CALL Move&(WINDOW(8),30,50) 

sposterà il cursore 30 pixel a partire dal 
lato sinistro e 50 pixel dall'alto dello scher
mo nella finestra corrente. Vi chiederete 
certamente a questo punto quale parte del 
carattere verrà stampata nella posizione 
definita come sopra. Verrebbe da pensare 
che sia l'angolo a sinistra in alto . . .  non è 
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vero! Oppure l'angolo a sinistra in basso . . .  
neanche questo! Spazientiti optiamo per 
uno degli angoli di destra. Niente affatto! 
Ma allora? 

Per rispondere correttamente a questa 
domanda è importante sapere che ogni ca
rattere stampato sullo schermo occupa uno 
spazio di otto per otto pixel. L'ottavo pixel 
di ogni colonna è lasciato vuoto e quindi la 
riga in basso di ogni carattere è libera. Al
cune lettere come " g "  o "y" vanno in ogni 
caso a impegnare anche Quest'ultima riga. 
Quanto sopra evidenzia che il livello più bas
so della maggior parte delle lettere coincide 
con la settima riga di pixel. 

Que::>la linea conosciuta come linea di 
base (baseline) fornisce la risposta al que
sito che ci eravamo posti in precedenza. 
La routine Move& infatti indirizza il cursore 
al pixel coincidente con l'angolo sinistro 
della linea di base 

Librerie 

Prima di passare ad un esempio con
creto dobbiamo vedere ancora qualcosa. 
Ogni volta che viene usata una routine del 
sistema operativo si deve ricorrere alla li
breria nella quale essa è contenuta. Nel 
caso di Move&, in precedenza alla prima 
chiamata, dovremo aprire la libreria «gra
phics» con il seguente comando 

LIBRARY "graphics.!ibrary" 

Come mai è interessata la libreria gra
fica? Diversamente da molti altri compu
ter l' Amiga non ha un modo superato per 
trattare i testi. Esso opera con i caratteri 
come con una qualsiasi immagine grafica. 

Aprire la libreria non è sufficiente; per
ché tutto funzioni alla perfezione dobbiamo 
avere nella directory corrente l'apposito 
file con estensione .bmap che, nel nostro 
caso, si chiama appunto graphics.bmap 
ed è disponibile nella directory BasicDe-
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mos del  disco Extras. Poiché quest'ultima 
non sarà probabilmente la directory cor
rente dovremo cambiare la stessa ricor
rendo al comando Basic CHDIR. 

Proviamo quindi un piccolo programma 
che fa uso della routine Move& per posi
zionare il testo. 

'indirizzamento della directory 
CHDIA: "BasicDemos" 
LIBAARY "graphics.library" 
'rese! directory 
CHDIR ":"  
m&=35 
FOR n&= 20 TO 80 STEP 6 

CALL Move&(WINDOW(B),n&,m&) 
PAINT "Ciao!" 
m&=m&+1 

NEXT 

Che forza! Ora sappiamo come posizio
nare il testo in qualsiasi punto dello scher
mo. Un'altro grande vantaggio consentito 
dall'apertura della libreria grafica nel pro� 
gramma è che possiamo accedere a tutte 
le routine in essa contenute senza definire 
nuovamente la libreria stessa. Sfrutteremo 
questa condizione per imparare altre fun
zioni utili nel trattamento dei testi. 

Stili diversi 

Disponendo della potente libreria gra
fica uno dei primi desideri che possiamo 
esaudire è la modifica dello stile dei nostri 
caratteri. 

Interviene a darci una mano la routine 
SetSoftStyle& che può trasformare il testo 
da " normale" a corsivo, grassetto o sot
tolineato. 

l vari stili possono anche essere com
binati fra loro e generare quindi uno stile 
corsivo sottolineato o un grassetto sottoli
neato e così via 

La routine viene così chiamata: 

CALL SetSoftStyle&(WINDOW(B),Style%,255) 

fsempio di t e ii t O  in o t t o  d i �t e r i!i i  s t i l i  
llsando io i ct  P P. I N T  chtJ Te11tC  S e t S o f t S t y l e  W T NOOW{ 8 } , 0 , 25 5  ' s t i l o  nor•ole 

LOCATE ? 2 , 3 2 : P R H H •C t i c �  p e r  u s c i r e •  

30 

CHOIA " : BasicOe"'os" ' d i re c t o r )'  corrente 
L I B AA A Y " g r- a�o� h i c t'  libr-o�ry• ' a p r i  l i bru·id 
L O C A T E  1 ,  1 :  P I H N T  "PfHNhd . " 
l.OCATE 1 , 40 : PR 1 N l • f u t & c d . 
FOA S t y l e\ • O TO ? 

CALL S•Uìuf t 6 t y  l e (  III !NOOW( 8) , i l y hl ,  255) 
S t y la$�61R$( S t y l e�) 
h t S t r-S • " Q u e s t o  e '  lo s t i l e  " + S t � le$+ " . "  
LOCATE 3+( 6 t y l e\V2) , l : PRINT h t & l r $  
L O  C A H  3 + (  S t  y lc%•2) , 40 :  0 1 S p  l o y  htStr$ 

WHi l f  HOUSE( 0 )  .. Q : WfNO 
l.HiAARY Ci 05f ' c h i u d e  l u  l i brt�rill 
CHOIA • : "  ' r e s e t  d i r e c t o r y  
END 

'Subpro g r'OIMI<'l c h e  v'i"  lo�  fun z ion• T • �t t &  

S U B  O i �> p l a y ( h  t $ )  S l !I T I C  
CALL Tu t & {  WI NDOW( 8) , .AOO( h ti) , l E  N{ r 1. t $ ) ) 

END sua 
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· WINDOW(B) fornisce al Basic, tramite 
un puntatore, le indispensabili informazioni 
per poter indirizzare l'uscita verso la fine
stra corrente. Il valore assegnato a Styleo/o 
rappresenta lo stile desiderato ed il nume
ro 255 significa che tutti gli stili sono validi 
con il font corrente (questo non è sempre 
vero se vengono usati altri tipi di font). 

Style% può assumere uno dei seguenti 
valori: 

O "'  normale 
1 "' sottolineato 

' U·stoto Il 2 

Selezionando il corsivo viene automati
camente annullato lo stile normale e vice
versa. Invece le opzioni sottolineato e gras
setto. come avevamo già accennato. pos
sono venir attivate o disattivate con en
trambi gli stili, normale e corsivo. 

Ecco ora un piccolo listato che mette in 
pratica quanto visto finora: 

CHDIR: "BasicDemos4 
LIBRARY "graphics.library" 
CHDIA ":" 
PRINT "Questo è un testo normale" 

gue. Come può infatti un carattere corsivo 
stare perfettamente in un'area di otto per 
otto pixel? Non è possibile. Ecco perché il 
testo in corsivo stampato con PRINT non 
è leggibile. Il fatto è che PAINT stampa 
ogni carattere individualmente annullando 
quello che eventualmente era già scritto 
nell'area riservata al carattere stesso. Nel 
caso di un carattere in corsivo esso verrà 
tagliato nella parte che va ad occupare lo 
spazio del successivo carattere quando 
quest'ultimo verrà stampato. 

AANOOIII I Z E  TIMER ' I n h i • l J z u  numel 'i  rdndnm 
' EseMpio Q on o t t o  di.var&i mod i d i  d i sp l dy FOA n·O TO ? ' C r • •  ro nd om p o H t e rn 

P a t i( n) �tNT( AN0•32000) 
SCREEN 1 , 320 , 200 , 3 , 1  ' L o- Re li , liChermo B c o l n r i  NEXT 
lii iNOOW :2 , , 1 0 1 1  ' O i m e n i i o n o  f i n e s t r o  � PATTERN , P•t"  ' S t o�b i l i ac e  p o t t e r n  
PALETTE 0 , . 3 ,  . 3 ,  . 3  ' G r i g J o , c:omp l e m .  ?( b i anco)  
PALETTE 1 , 1 , 0 , 0  'Ro u o , 'comp l em . 6( non u u 1 t o ) 
PALETTE 2 , 0 , 1 , 0 ' V e r d e , comphm. 5( non u s o t o ) 
PALETTE 3 , 0 , 0 , 0  ' N j! r o , cump l er� . 4( K i. ; d l o )  
P A L E T T E  4, 1 , 1 , 0  ' U i o l l o , cor'rlp l e m .  3( nero) 
PALETTE ? , 1 , 1 , 1  ' B i o n c o , comp h m .  O ( à r i ll i o )  
' N . B .  I l  nu111ero d e l  co l o ri co�np l e m e n t dl't! i '  
'uauole • l  nu111e ro m . u s; ilno CJiil i co l ori d e l  l. :�  
' p o l l t t c  rr�eno i l  numero d e l  c o l ore corre n t a  

COLOR ? , 4  'Bianco • gia l l o 
C!ACLE( 1 6 0 ,  1 00) , se ' d t .esna cerc h i  n 
f!AINT( 1 6 0 , 100) ' f i l l  con ro n d om p ot l l ern 
CHDJR " : Bc u i c Oe m o s "  ' d i rectory c o r r a n t. e  
L l8RARY "i r ., p h  1 c s . I l  br., ry " ' "Pri l i b r •  r i o  
C O L O R  l ,2  'rosso e v e r d e  
FOA n•O TO ? ' moa t r<1 11. 1 1  o t t o  e H m p i  

FOA a '" 1  T O  2 5 0 0 : NEXT ' r i t c� r d o  
L O C A T E  6+( n*2)  , 2  ' po \; i l i on a Y t o�mpo 

COLOR , O : CLS ' Sche rmo con s f ond o il '" i K i o  fll o d e C · n  ' p r 11 n d 11  � o l ore fllndeG 
DIM h t S { ? )  , P a t l( ?) ' D imen 1 i o n a  d u e  o H r o y  CALL S • t O r lol d C (  W I N O O W (  6) , lllodt�G) 
h t S( O) • "IIIodo s t ondud JAIII I 
h t$( 1 ) • "111odo • t •ndord JAIII� 
h t i (  2) •"JAIII I  e COIIIPLE IIIENT 
h t S( 3) • " JAM2 e COIIIPLE IIIENT 
ht$( 4) ; " J A iol l  e !NVEA6VIO 
h t $ ( 5 ) • "JAM2 e lNVEASVID 

PAINT • E s emp i o d i :  " ; T x t S( n )  
NEXT 
WHI L E  IIIOUSE! O)  .. O : WENO ' • h p t! t t o  il  c l i c "-

L I BAARY CLOSE ' c h i u d i�  l i brer i. :1  
CHOIA " : "  ' d i r e c t o r y  p r i n c i p a l e  

WINOOW CLOSE ' c h i u d e  f i n11 s t r" 
h t ${ 6) • "  JAIII I / C OIIIPL EIIIENT l INIJERSV I D .  SCAtEN CLDSE 'chi ude schurmo 
T a t i ( ?) •" JAIII2 / COMPUIIIE N T  / I N VERSV T D . "  ENO 

2 ""  grassetto 
3 "' sottolineato e grassetto 
4 "'  corsivo 
5 = corsivo sottolineato 
6 "' corsivo grassetto 
7 "' corsivo in grassetto e sottolineato 

l valori di cui sopra vanno bene per fis
sare un determinato stile, ma se deside
riamo attivare o disattivare le varie opzioni 
con continuità come dobbiamo operare? 

Assumiamo, ad esempio, che la varia
bile Style% contenga lo stile corrente che 
noi vogliamo modificare; possiamo inter
venire con le seguenti istruzioni· 

Normale ON Style% = Style% ANO 3 
Sottolineato ON Style% = Style% OR 1 
Sottolineato OFF Style% "' Style% ANO 6 
Grassello ON Style%"' Style% OR 2 
Grassetto OFF Style% = Style% ANO 5 
Corsivo ON Style%"' Style% OR 4 

AMIGA magazine 

'cambia lo stile in corsivo 
CALL SetSoftStyle&(WINDOW(8),4,255) 
PRINT "Questo è un testo in corsivo" 
'ritorna allo stile normale 
CALL SetSoftSt�e&(WINDOW(8),0,255) 
END 

Qual' è il risultato? Pessimo! li testo scrit
to in corsivo è quasi illegibile. Abbiamo 
appena scoperto una severa limitazione 
del comando PAINT del Basic. 

Si è già discusso infatti che ogni carat
tere che viene stampato sullo schermo oc
cupa un'area composta da otto per otto 
pixel 

Considerato questo osserviamo cosa 
succede quando stampiamo del testo in 
corsivo. Il corsivo è composto da caratteri 
leggermente inclinati verso destra per cui 
qualcuno di essi va ad occupare parzial
mente l'area riservata al carattere che se-

Fortunatamente esiste i! modo per su
perare anche questo problema. La solu· 
zione si chiama Text& ed è naturalmente 
un'altra routine della fornitissima libreria 
grafica. Text& formatta e stampa (o, più 
propriamente, disegna) una data stringa di 
testo. Lavorando con un'intera stringa in
vece con un singolo carattere, questa fun
zione può visualizzare i! testo nel formato 
COrSIVO. 

La routine T ext& viene cosi richiamata: 

CALL Text&(WINDOW(B), SADD('string'), string· 
lenght). 

Sostituendo la seconda linea di stampa 
(PRINl) nel programma appena visto con 
la seguente: 

CALL Text&(WINDOW(B), SADD('Questo è un 
testo in corsivo'),29) 

anche lo stile corsivo verrà stampato per· 
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fettamente. Abbiamo raggiunto un gran 
risultato ma la funzione presenta due evi
denti svantaggi. Il primo è che essa è piut
tosto scomoda da chiamare ogni volta che 
si desidera stampare un pezzo di testo. il 
secondo è che il suo formato non offre una 
grande flessibilità 

Per risolvere queste difficoltà è bene 
costruire un semplice subprogramma che 
possa venir inserito in ogni applicazione 
che richieda la funzione T ext&. Potete chia
mare questo programma come volete; nel 
nostro caso esso è stato denominato 
" Display" e consiste nelle seguenti tre li
nee: 
S.UB Display (Txt$) STA TIC 

CALL 
Text&(WINDOW(B), SADD (Txl$), LENT(Txt$) 

END SUB 

Una volta inserita la subroutine nel pro
gramma, è sufficiente un comando del tipo: 

Display "Questo è un testo in corsivo" 
oppure 
Display Stringa$ 

per visualizzare il testo correttamente for
mattato e nello stesso stile voluto. 

Prima di proseguire vediamo ancora 
qualcosa sull'uso di Text&. 

Text& permette di visualizzare il testo in 
qualsiasi punto specificato dal comando 
Basic LOCATE oppure dalla funzione 
Move&. 

T ext& non porta mai il cursore ad una 
nuova linea; ciò significa che è sempre ne
cessario usare LOCATE o Move& prima di 
ogni chiamata a T ext&; in alternativa si può 
far seguire alla chiamata della routine T ext& 
un comando Basic PRINT, ad esempio: 

Display Stringa$:PAINT"". 

Ricordatevi però che, usando lo stile 
corsivo, lo spazio finale di PRINT potrebbe 
tagliare l'ultimo carattere. 

È giunto il momento di presentare un 
programma che comprenda tutto quello 
che è stato trattato fino a questo punto. 
Digitate il listato uno e provate a lanciarlo: 
esso vi mostrerà un esempio di testo starn· 
palo in ognuno dei sette possibili stili u
sando sia il comando PRINT che la fun
zione T ext&. 

Qualçosa di diverso 

Possiamo dire ancora qualcosa sui vari 
modi di stampare un testo? Certo, ci sono 
moltissime altre routine che vengono im
piegate nel trattamento dei testi e molto 
probabilmente ne parleremo nei succes
sivi numeri della rivista. 

Accontentiamoci per ora di esaminare i 
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due modi di visualizzare dei caratteri e le 
loro possibili varianti. 

l due modi sono noti con le sigle JAM1 
e JAM2 e le opzioni possibili sono COM
PLEMENT e INVERSVID. 

Il modo di disegno standard è JAM2. 
Questa strana sigla indica che i due colori 
sono inseriti Gammed) in ognuno degli spa
zi costituiti da otto per otto pixel che rap
presentano un carattere. t due colori sono 
quelli dello sfondo (background) e del pri
mo piano (foreground). Potrebbe sembra
re una cosa ovvia perché siamo abituati a 
vedere il colore di sfondo del carattere 
uguale a quello dello schermo. Ma non 
sempre è cosi. Provate a digitare, ad e
sempio, il comando immediato COLOR 
3,2 e quindi a scrivere qualcosa. Se state 
usando i colori standard del Workbench, i 
caratteri verranno stampati in arancione su 
sfondo nero mentre lo schermo rimane 
blu! (Con il comando immediato COLOR 
1 ,O tutto ritorna normale). 

Il modo JAM1 come potete intuire. in
serisce un solo colore e precisamente 
quello di primo piano. Il colore di sfondo 
viene ignorato da JAM 1. Questo modo ri· 
torna utile quando vogliamo scrivere dei 
caratteri sopra ad un disegno già presente 
sullo schermo senza che quest'ultimo ven
ga cancellato. 

Per l'uso di JAM1 o JAM2 entra in scena 
la routine di sistema SetDrMode&. 

Essa va usata nel seguente modo: 

CALL SetDrMode&(WINDOW(B),Mode&) 

dove Mode& può assumere uno dei se
guenti valori: 

O modo JAM1 
1 modo JAM2 
2 modo JAM1 con COMPLEMENT 
3 modo JAM2 con COMPLEMENT 
4 modo JAM1 con INVERSVID 
5 modo JAM2 con INVERSVID 
6 modo JAM1 con COMPLEMENT e 
INVERSVID 
7 modo JAM2 con COMPLEMENT e 
INVERSVID 

nella pratica i valori tre e sette sono usati 
molto raramente. Più avanti capirete il per
ché. 

L'opzione COMPLEMENT 

Per spiegare le funzioni COMPLEMENT 
e INVERSVIO è importante sapere come 
Amgia definisce i colori complementari. 

Ogni volta che clickiamo su un'icona o 
su una opzione di menù, essa cambia co
lore; il nuovo colore è scelto dal sistema 
operativo e sarà sempre il colore comple
mentare di quello normalmente presente. 

Il modo con cui viene determinato il co· 
lore complementare è veramente molto 
semplice. Bisogna sottrarre il numero del 
colore (nella palette) al numero massimo 
dei colori disponibili nella palette corrente. 

Vediamo un esempio che chiarisca me
glio il concetto. Se la palette corrente è 
formata da 32 colori, il colore complemen
tare di O sarà 31 , di 1 sarà 30, di 2 sarà 
29 e così via. Nel caso dei quattro colori 
standard del Workbench il colore comple
mentare di o è 3. di 1 è 2, di 2 è 1 e di 3 
è o. 

Compreso quanto sopra risulta ora chiaro 
che con l'opzione COMPLEMENT verrà vi
sualizzato sempre il colore complementare. 
Ma diversamente da quello che si potrebbe 
pensare nel caso che COMPLEMENT sia 
selezionato con Mode&= 2,3 o 7, il testo non 
comparirà con nessuno dei colori scelti co
me sfondo e primo piano. Verranno invece 
usati i colori complementari ai colori dei pi
xel già presenti sullo schermo. Per questa 
ragione COMPLEMENT viene usato rara
mente in combinazione con JAM2: entrambi 
i colori di sfondo e primo piano sono trasfe
riti nell'area carattere. Questo provoca con 
COMPLEMENT che tutti i pixel sono com
plementari e ne risulta una banda di un unico 
colore. 

L'opzione INVERSV/D 

La funzione INVERSVID è un po' più 
semplice; essa, come si può intuire dal 
nome. semplicemente inverte i due colori 
di sfondo e primo piano. 

L'aspetto più interessante si ha in abbi
namento con JAM 1 .  In questo caso infatti 
il colore di sfondo diventa quello specifi· 
calo per il primo piano (testo) mentre il te
sto appare con i colori già presenti sullo 
sfondo senza alterarli con un originale ef
fetto di «trasparenza,. 

Il programma 

Quanto esposto può sembrare alquanto 
strano e forse di difficile comprensione ma 
con l'aiuto di un programma esempio ver
ranno dissipate tutte le perplessità. 

Digitate il listato due e, dopo averlo sal
vato, provate a tanciarlo. Se non ci sono 
errori vedrete apparire sullo schermo fai· 
tosi grigio un grande cerchio riempito con 
un pattern-random nei colori bianco e gial
lo. Sopra al cerchio compariranno otto li
nee di testo, una per ognuno dei modi 
possibili. A prima vista penserete di aver 
commesso qualche errore perché le linee 
appaiono in modo assai strano, qualcuna 
di esse addirittura è ... senza testo. Non 
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preoccupatevi, questo è proprio il modo 
normale di comportarsi delle funzioni 
JAM1 e JAM2 in combinazione con COM
PLEMENT e INVEASVID. 

Diamo un'occhiata ad ognuna di que
ste linee tenendo H listato a portata di mano 
in modo da determinare facilmente i co
lori complementari. 
Linea 1: JAM1 

Il testo è scritto nel colore di primo piano 
(rosso), il colore di sfondo rimane invariato. 
Linea 2: JAM2 

Il testo è riportato nei colori specificati 
come sfondo e primo piano (verde e ros
so), cioè in modo " normale". 
Linea 3: JAM1/COMPLEMENT 

t caratteri compaiono nei colori comple
mentari all'area che viene coperta. Quindi 
appaiono in bianco dove lo sfondo era 
grigio ed in nero e grigio nell'area pattern. 
Linea 4: JAM2/COMPLEMENT 

Ciò che vediamo in questa linea non è 
certamente quello che istintivamente po
tevamo aspettarci infatti il risultato è una 
banda di colore bianco dove c'era il gri
gio dello sfondo ed un'area pattern nei 
colori grigio e nero, complementari di quel
li coperti. Il testo non compare assoluta
mente. Questo comunque è il funziona-

Sczitta realizz..ata 
con Delux e Paint 

e stampata con 
Xerox 4020 
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mento regolare di questa opzione in quan
to tutti i colori dei pixel sovrascritti sono 
complementari rendendo ininfluenti i colori 
specificati come sfondo e primo piano. 
Linea 5: JAM1/INVERSVID 

Il colore indicato come primo piano 
(rosso) è inserito come colore di sfondo 
mentre il colore dei caratteri rimane quello 
dello sfondo con un effetto di trasparenza. 
Linea 6: JAM2/INVERSVID 

In  questo caso tutto è prevedi bile: il te
sto appare con i due colori di sfondo e 
primo piano (verde e rosso) invertiti tra 
loro. 
Linea 7: 
JAM1/COMPLEMENT/INVERSVID 

Delle otto linee questa è senz' altro la più 
interessante. Essa parte come la linea tre 
ma poi ogni cosa viene invertita creando 
uno strano effetto. Il risultato è una linea 
di testo in grigio su bianco, nell'area dello 
schermo, e giallo/bianco su nero/grigio 
nell'area pattern. 
Linea 8: 
JAM2/COMPLEMENT/INVERSVID 

Il risultato è lo stesso della linea quat
tro. Il tutto si riduce ad una complemen
tazione dei colori coperti . 

Per terminare il programma è sufficiente 
clickare il pulsante sinistro del mouse. 

Note finali 

11 programma prevede che il file graphi· 
cs.bmap risieda nell'originaria directory 
BasicDemos del disco Extras e che i l  pro· 
gramma sia stato lanciato usando questo 
come disco sistema. Se cosi non fosse è 
necessario modificare il codice dei coman
di CHDIR dei listati inserendo il giusto path 
per arrivare al sopracitato file. 

Dopo aver tanto parlato dei diversi modi 
di testo state attenti a non complicare le 
cose quando le soluzioni sono semplici. Se 
desiderate ad esempio scrivere qualcosa 
con i colori invertiti (e niente altro) non è 
necessario ncorrere alla routine 
SetDrMode&, è sufficiente il comando CO
LOR del Basic: 

PRINT "Testo in modo normale JAM2" 
COLOR 0,1: PRINT "Testo con colori invertiti"; 
COLOR 1,0: PRINT "Testo ritornato normale" 

Potete fare molte cose con i vari modi 
di testo. dipende solo dalla vostra fanta
sia; cercate di sfruttare a fondo tutte le  
possibilità che il vostro computer v i  offre. 
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CODICE \ CORSO j ORE \ I'REUO (Il l&eNNAIO !.fEBBRAIO l MARllll APRilE \MAGGIO l GIUGNO !LUGliO l AGOSTO l SfTifMBRE j OTIDBRE l NOVEMBRE l DICEMBRE 
AREA INFORMATICA, AUTOMAZIONE D'UFFICIO E INTELLIGENZA ARTIFICIALE 

AUTOMAZIONE D ' UFFICIO E AMBIENTE P. C. 
N AU-20 Conoscere l'informatica 

40 900.000 23-27 4-8 e ii P.C 

AU-02 Word 24 450.000 1-3 6-8 

AU-04 Lotus l-2-3 24 500.000 1-3 2 4  

AU-05 Symphonv 40 700.000 6-10 13-17 

AU-06 DB111 Pius utenti 24 450.000 30- - ---·1 25-27 

N AU-16 Excel 24 700.000 19-21 11-13 

N AU-11 PrGgrammazione 
80 2.000.000 10-21 11-22 

windows base 

LINGUAGGI DI PROGRAMMAZIONE 

PE-02 Basic 40 600.000 20-24 23-27 

PE-03 Pascai-Turbopascal 48 750.000 3-10 11-18 

PE-05 CoOOI 56 850.000 13-22 20-28 

PE-06 linguaggio "C 80 1.400.000 16-27 12-23 1 1 -22 

N PE-06A Ottimizzazione 40 1.300.000 6-10 6-10 
e debugQing "C" 

PE-08 Prolog-Turhoprolog 40 1.200.000 10·14 25-29 

PE-10 lisp 40 1.050.000 15-19 9-13 

SISTEMI OPERATIVI 

AU-01 MS-OOS e ambiente P.C 450.000 13-15 26-28 25-27 

N AU-12 OS/2 - Architettura 
N AU-25 OS/2 - Presentation 

18-22 

1-09 Unix-Xenixuten1i 

DATA BASE 

AU-07 0811\ Pius 
24 500.000 3-5 4-6 programmazione 

N AU-08 DBase iV 32 700.000 19-22 4-7 

N AU-21 Focus utenti 24 700.000 8-10 9-11 

N AU-22 Focus programmazione 40 900.000 3-7 13-17 

N AU-23 Oracle 40 1.000.000 5-7 1 1 - 1 5  

METODOLOGJE I NFORMATI CHE 

PE-01 Programmazione elenr 
96 1.500.000 28-- -.12 4-19 corso base 

1-102 Case 40 2.000.000 8-12 2-6 

1-105 In e neria del software 80 2.000.000 6-17 1 1 -23 

N 1-111 Software quali! assurance 32 1.200.000 13-16 16-19 

1-108 Architettura SNA 32 1.500.000 5-8 27-30 

INTELLIGENZA ARTI FICIALE 

IA-01 lntelli2- Arti!. · corso base 140 1 1.400.000 l 117-21 1 l 20-24 l 
DESK TOP PUBLISH ING 

OTP-1 Desk top puonsmng oase 6-17 27- --- -----1 

DTP-2 Ventura 24 600.000 26-28 4-6 

DTP-3 Page maker 24 600.000 12-14 18-20 

OTP-4 Manuscript 24 650.000 29-31 23-25 

N CG-01 lntroduz. ai CO-Rom 
e videodischi 

N CG-02 Concorde 

N CG-03 Computer grafica 80 2.000.000 3-14 1 1 -22 
AU-10 Autocad 32 900.000 13-16 13-16 

AREA TELECOMUNICAZIONI · TELEMATICA 
N T-11 II Pabx: Strutture e nuove 40 1.500.000 6-10 utilizzazioni 

T-12 Tecniche base 
40 1.500.000 1 1 - 1 5  

di trasmissione PCM 

T-13 Tecniche base e sistemi 
80 1.700.000 20 - -- 3  18-29 per trasmissione dati 

T-14 Apparati e sistemi 
40 1.500.000 13-17 9-13 per le reli di computer 

T-15 Reti a commutazione 
40 1.700.000 6-10 16-20 

di acchetto 
T-16 L"integrazione nelle reti 32 1.800.000 27-30 

di TLC (ISON, BX) 

T-17 Servizi a valore aggiunto 24 1.000.000 15-17 4-6 
sulle reti X25 

T-18 Il modello OSI 32 1.500.000 15-17 20-23 

T-19 �:���ii�i�r
:D���ioni 

40 1.800.000 10-14 
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CODICE l CORSO l ORE l PREZZO !11 l GENNA!O l FEBBRAIO IIIIARZO l APRILE l MAGGIO l GIIIGNO l LUGliO l AGOSTO l SEnfMBRE l OTTOBRE l NOVEMBRE l OICfMBRE 

EM l 

EM 2 

EM 3 

EM 4 

EM 5 

EM 6 

EM 7 

EM 8 

EM 9 

EM 10 

EM 1 1  

E M  1 2  

E M  13 

EM 14 

. AREA ELETTRONICA 
Criteri di progenazione 

40 700.000 16·20 3-14" 
anal �� 

Criteri di progettazione 
40 700.000 23·27 17·28" 

digitale 

Progettazione con micro 40 700.000 30 ·- ·3 27·-·10" 
a 8 0it 

Progettazione con micro 
40 1.000.000 6·10 3-14' 

a 16 bit 

Progettazione con micro 
40 1.300.000 3·7 

a 32 bit :r:g,;'�::;" "" micw 
40 1 000000 17-21 

Periferiche per 40 1.000.000 10-14 
microprocessori 

Uso e applicazioni 
40 1.000.000 

delle memorie 

Collaudo ATE 40 700.000 22-26 

Con�ertitori AIO 0/A 40 700.000 

Progenazione e normati�e 
24 600.000 

di sicurezza 

Progettare in alta frequenza 40 700.000 6·10 

Pro ettazione alimentatori 20 500.000 5-10' 

Strumentazione e controlli 
40 1.000.000 

industriali 

12·16 9·20' 

19-23 

26·30 4-19' 

3-7 6·17' 

3-14' 

3-1 4' 

5-16' 4-8 

2·4 

6·10 

10-14 6-17' 

17-21 

EM 1 5  Uso di PC industriali 40 1.000000 24-28 23 --- -·---6' 
EM 15 Video processor 40 1.000.000 2·6 

EM 17 PrO!;lettazi<me di ciruitiASIC 40 2.200.000 13-17 8-12 5·16' 10-14 1 1 · 1 5  9-'20' 13·17 4-15' 

EM 18 Applicazione delle logiche 40 1.000.000 8· 19' 5·19 13·24' 
pro rammabili 

EM 19 l micro e il linguaggio C 40 1.000.000 13-17 1 1 - 1 5  

EM 20 Processori di segnali 
60 2.000.000 14-22 18·27 

digitati 

EM 21 Processori a tiltri 
40 1.700.000 programmabili 

EM 22 Cad Gam 40 1.300.000 16-20 

EM 23 Reti di microcomputer 40 1.000.000 22-26' 

EM 24 Prl){le1tazione dei 8US 20 700.000 13-17' 

EM 25 Sistemi operati�i 
40 1.000.000 20-24' 

per microprocesson 

EM 26 Manutenzione Personal 
40 1.000.000 3·14' 27· ... ..... 1 

Com uter 

AREA AUTOMAZIONE INDUSTRIALE E ROBOTICA 
AI&R 1 Specialiuazione 

2.500.000 
in autornazione e robotica 

AI&R 2 Microprocessori a 8 bit 40 700.000 

AI&R 3 Traduttori sensori attuatori 20 500.000 

I\I&R 4 Controllori logici 40 700.000 
pro rammabili 

AI&R 5 Controllo numerico 20 500.000 

AI&R 6 Elementi base di robotica 20 500.000 

AI&R 7 Strutture informatiche 
nel processO produtti�o 

20 500.000 

AI&R 8 Reti di comunicazione 
20 500.000 

nella tabbrica 

AREA ALTE TECNOLOGIE SPECIALI 
ATS 1 Criteri di prova vita 40 1.000.000 15-19 

sui semiconduttori 

ATS 2 Costi della ualità 250.000 22 

ATS 3 Tecnologie in libra ottica 
40 1.000.000 8-19' per TX dati e immagini 

ATS 4 Progettazione dei moderni 
40 1.000.000 3-7' circuiti stampati 

ATS 5 Affidabilità, circuiti e 
40 1.000.000 13-17' componenti elettronici 

ATS 6 Tecnologie VLSI 40 1.300.000 

N = Corsi atti�ati nell'89 
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Negli anni bui d i  un governo tiranno e 
oppressivo un uomo ha deciso di opporsi 
al sistema. La sua arma? Un semplice ae
reo da caccia chiamato Atax, capace di 
sorvolare a bassa quota la superficie del 
pianeta. Volando attraverso territori ostili 
e sotto il fuoco delle Guardie del Governo 
dovrete riuscire a trovare H Passaggio. 

Per poter superare brillantemente i vari 
conflitti aerei, dovrete possedere una no
tevole destrezza e velocità nelle dita, poi
ché la vostra abilità verrà messa a dura 
prova dai vari livelli di difficoltà della bat
taglia. 

Ci sono 6 livelli attraverso i quali dovrete 
passare per poter disputare il Conflitto Fi
nale con le forze nemiche. 
1) Ice 
2)Jungle 
3) Donc 
4) Circuii 
5) Curves 
6) Blobs 

Ad ogni livello di difficoltà corrisponde 
una morfologia del terreno ben precisa e, 
ovviamente, mentre pilotate il vostro cac-

ATAX 
Scor e 
=n1-1o 

A-Cr a t t 
3 
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eia dovrete far attenzione a non schiantarvi 
al suolo, poiché, se ciò dovesse accadere, 
perdereste uno dei cinque aerei a vostra 
disposizione. All'inizio del gioco potete 
contare infatti su cinque possibilità per vin
cere la guerra contro le Guardie governa
tive. Per prima cosa dovete fare molta at
tenzione a non avere nessun tipo di con
tatto con le Guardie, poiché ciò causereb
be la vostra morte; dopo aver superato le 
prove del primo livello dovrete distruggere 
tutto ciò che vi separa dal Passaggio che 
vi condurrà al livello successivo. State al
l'erta, i l  Passaggio è ben sorvegliato e di 
sicuro dovrete evitare alcune raffiche di 
colpi per poterlo oltrepassare. 

Per sfondare il muro del fuoco nemico 
posto a difesa del Passaggio, dovrete sfo
derare tutta la vostra perizia di mitraglieri, 
infatti solo con una pioggia fitta di colpi 
riuscirete a distruggere le forze nemiche, 
perseverate se volete avere successo!! 

Tra un livello e l'altro troverete una 
"schermata bonus" ,  se così si può chia
mare, dove potrete fare un po' di pratica 
con le vostre mitraglie, il nemico in questa 
fase non vi colpirà e voi sarete quindi in 

grado di prepararvi per affrontare al me
glio della condizione il nuovo livello di gio
co. Essa è anche un'opportunità per in
crementare il vostro punteggio. 

Quando passerete da un livello all'altro 
vi saranno dati in dotazione dei missili e
xtra. In questo modo potrete aumentare la 
vostra rete di fuoco sul campo nemico. 
Nella parte destra dello schermo c'è un 
indicatore che vi comunicherà costante
mente la vostra posizione rispetto al ter
reno. Se verrete abbattuti in un qualsiasi 
punto che non sia il Passaggio dovrete ri
cominciare dall'inizio. 

Dopo aver superato vittoriosamente tutti 
i livelli della missione, arriverete al Conflitto 
Finale nel quale dovrete distruggere il cen
tro nevralgico del Governo. Il centro è di
feso da congegni in grado di emettere dei 
raggi laser di una potenza straordinaria, 
dovrete riuscire ad attraversare il loro cam
po d'azione senza nemmeno farvi sfiorare 
da essi. 

Sapendo di parlare a guerrieri interga
lattici ormai consumati, non riteniamo 
neanche necessario augurarvi buona for
tuna, ma vi diciamo semplicemente arri
vederci alla prossima missione. 
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Un piccolo diavolo di 
nome Benigni. 

" I l  piccolo diavolo" di Ro
berto Benigni. con R. Benigni, 
N. Braschi, W. Matthau, J. Lu
rie, S. Sandrelli, (1 988). 

Benigni e Matthau, rispettiva
mente diavolo e sacerdote esor
cista si trovano a dover convivere 
per un breve, ma burrascoso, 
periodo. Benigni come piccolo 
diavolo è esilarante: carico di una 
fanciullesca e intensa curiosità, di 
una irrefrenabile energia e di una 
gaudente voglia di vivere, sem
bra un bambino approdato im
prowisamente in un fantastico 
quanto sconosciuto paese delle 
meraviglie. 

Come sempre la bravura di 
Benigni nello stravolgere le situa
zioni o, comunque, di vedere del
le cose il possibile uso fantastico 
creano situazioni paradossali e 
genuinamente umoristiche co
me, per esempio, il suo dialogare 
con i citofoni che denotano pro

f)!"iO l'infantile ingenuità di questo 
pccolo diavolo. 

Di immediata simpatia è an
che la sua dirompente curiosità 
che lo inducono ad imitare, spes
so senza comprenderne il reale 
significato, situazioni e gesti. Ne 
è esempio eclatante la modalità 
rituale appresa ad una sfilata di 
moda e riportata, tale e quale, in 
chiesa denotando la confusione 
tra le due cerimonie che in co
mune hanno solamente alcuni a
spetti logistici �a passerella nella 
sfilata di m?da e il tappeto lungo 
la navata, 11 pubblico ai lati della 
passerella in un caso ed i fedeli 
posti nelle bancale nell'altro) a
spetti peraltro irrilevanti nella de
notazione della due situazioni (ed 
in questo stravolgimento sta l'a
bilità di Benigni). 

La bravura di questo diavolo 
che per arrivare sulla T erra si 
intrufola nel corpo opulento di 
una s1gnora non è supportato 
da una pari bravura da parte 
dell'anziano sacerdote esorci
sta (Matthau) che, costringen
dolo ad abbandonare quell'in
volucro umano, se lo rende a
mico tanto attaccato quanto 
scomodo e che, alla fine, tor
nerà da dove è venuto, e cioè 
all'inferno. In ultima analisi l'in-

dubbia bravura e simpatia di 
Roberto Benigni non è suffi
ciente a dare qualità a questo 
film il quale, pur non essendo 
privo di situazioni spassose, ha, 
di fatto, una storia povera che 
lascia, alla fine, un po' delusi. 

Non solo apparenza 

Con una presentazione di
screta e garbata, come è nel 
suo costume, Lucio Battisti si 
r1propone con " L'apparenza " ,  
l 'ultima sua incisione. L a  coper
tina del suo disco, bianca con 
un disegno a china e priva di 
testi all'interno, ricorda da sola, 
qualora ce ne fosse bisogno, la 
concezione di anti-divo della 
':'usica del ca�tautore il quale, 
nfiutando ogn1 forma di effetti 
speciali e video allegati alla pro
duzione musicale, si riconferma 
come cantore di pure emozioni 
legate all'animo umano. 

Ancora una volta Lucio Batti
sti vuole che siano la musica e 
le parole solamente a suscitare 
sensazioni lasciando ad ogni in
dividuo la libertà di associarvi le 
immagini che gli sono proprie, 
senza costringere ad una massi
ficazione anche delle emozioni. 
La personalità misteriosa, non 
per posa ma per una sincera di
fesa della propria vita privata, di 
questo personaggio del mondo 
musicale che rifiuta tutti i canoni 
pubblicitari più frequenti, nemico 
di repentine inversioni di tenden
ze e look determinate dalla moda 
del momento, accresce di fatto 
la sua magicità rendendola inal
terata nel tempo (e queslo pro-

prio perché non legato ai dettami 
della moda). 

Oueslo suo ultimo album si 
manifesta nuovamente come 
una ostinata difesa dell'ascolto 
puro alla quale si aggiunge una 
voglia nuova di stravolgere i ca
noni della composizione e di 
giocare con testi e musica per 
scoprire, o riscoprire. un nuovo 
modo di cantare e far musica 
e. quindi, un nuovo modo di 
comunicare attraverso la musi
ca disinteressandosi di rime, ri
tornelli ed altri luoghi comuni 

Complessivamente questo 
nuovo LP si presenta meno va
rio, da un punto di vista ritmico, 
del precedente (il Don Giovan
ni); anche i testi di Paquale P an
nella sembrano meno deliranti, 
e anche divertenti, dei prece
denti ed il tutto appare come 
più melodico ed etereo. 

Indubbiamente non è un a
scolto facile, anzi, e pertanto è 
forte l'esigenza di risentire più 
volte l'album per imparare ad 
apprezzarlo e capirlo. per im
parare, in definitiva, ad uscire 
insieme a Lucio Battisti dagli 
schemi prefissati ed ormai o
bsoleti della produzione degli 
ormai innumerevoli cantautori. 
L'esecuzione, sia da un punto 
di vista strumentale che vocale, 
è perfettamente curata. Da que
sto quadro emerge l'evidenza 
dell'assurdo del titolo: questi di
sco è tutt'altro che apparenza. 

Quanto vale un oro 

Il movimento olimpico inter
nazionale sta discutendo sullo 
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stato giuridico dei partecipanti 
ai giochi che, almeno per ora, 
compaiono con la definizione di 
dilettanti e, pertanto, non do
vrebbero percepire alcun com
penso per la loro prestazione 
sportiva. In attesa di una deci
sione, in gran parte del mondo 
sportivo si è optato per un pre
mio in denaro per tutti coloro 
che hanno ottenuto una meda
glia ai giochi olimpici di Seui. 

Il Comitato olimpico italiano 
ha pertanto deciso di assegna
re un premio di cinquanta mi
lioni a tutti gli atleti azzurri che 
hanno guadagnato una meda
glia d'oro a Seui. La spesa to
tale non è stata comunque mol
to alta: 550 milioni divisi tra: i 
fratelli Abbagnale e il timoniere 
di Capua, il pugile Parisi, il ma
ratoneta Bordi n, il fiorettista Ce
rioni, il lottatore Maenza e i ra
gazzi del quattro di coppia (Poli, 
Tizzano, A. Abbagnale, Farina). 

Non sono stati comunque di
menticati neppure i vincitori delle 
medaglie d'argento e di bronzo: 
ai primi sono stati assegnati 25 
milioni ed ai secondi 15 milioni. 
Per cui 250 milioni verranno 
spartiti tra il pentathleta Massullo 
ed il quartetto della squadra, le 
ragazze del fioretto femminile: 
Bortolozzi, Gandolfi, Traversa, 
Vaccaroni, Zalaffi e per Salvatore 
Antibo (diecimila metri). 120 mi
lioni andranno invece a Maurizio 
Damilano (marcia), Battiste!!i 
(nuoto), Scalzo (scherma) e la 
squadra di sciabola. 

Oltre a questo premio in de
naro tutti i vincitori di medaglie 
riceveranno anche un ricono
scimento onorifico dal presi-
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dente della Repubblica Cossi
ga che li riceverà il 29 novem
bre al Ouirinale assieme ai par
tecipanti delle Olimpiadi dei di
sabili che si sono tenute a Seui 
dopo quelle ufficiali .  

Prassi analoghe sono state a
dottate anche in altre nazioni par
tecipanti alle Olimpiadi di Seui: 
negli Stati Uniti sono stati offerti 
contratti ultrasponsorizzati; in u
nione Sovietica sono stati offerti 
in premio dodicimila rubli; in Tur
chia al pesista Souleymanoglu è 
stato regalato un numero di mo
nete d'oro pari ai chili sollevati 
nell'ultima gara. Anche se que
sta prassi è comunemente ac
cettata si spera che il Comitato 
Olimpico Internazionale si pro-

nunci quanto prima per una so
luzione che determini una più e
qua ed unanime valutazione dei 
meriti sportivi. 

Dormire sull'acqua 

Si chiama SAUSALITO ed è 
il nuovo letto con materasso ad 
acqua, direttamente importato 
dalla California e distribuito in 
Italia dalla REFLEX, Via Paris 
Bordone 82, tel. 0422/849201, 
Biancade (treviso). 

Leggermente fluttuante, av
volgente, protettivo, il materas
so ad acqua, frutto di studi ap
profonditi, riunisce in sè, valo
rizzandoli, tutti i vantaggi dei 
materassi tradizionali. Si confor
ma alle curve del corpo, soste
nendolo attraverso una distribu
zione uniforme del peso; facilita 
la circolazione e favorisce una 
buona respirazione. Concepito 
inizialmente per motivi terapeu
tici, il materasso ad acqua SAU
SALITO dell'ultima generazio
ne, ha raggiunto altissimi livelli 
di comfort grazie a tecnologie 
di assoluta avanguardia. 

Esso è composto di venti se
zioni indipendenti in gomma ad 
alta densità, ricoperte da un in
volucro in gommapiuma e tessu
to, e possiede una resistenza e
lettrica con termostato per sce-

gliere la temperatura desiderata. 
SAUSALITO è disponibile in due 
modelli in pelle o in tessuto che 
possono essere abbinati a qual
siasi tipo di arredamento. 

Bicicletta e comodità 

LasellaAIRDEAè un prodotto 
rivoluzionario realizzato dalla For
.Gi.Fer. La sua peculiarità è di 
aver interposto, fra lo scafo in 
Pebax ed il cuoio di concia ve
getale, una camera d'aria gon
fiabile alla pressione desiderata, 
tramite una micropompa in do
tazione al prodotto. 

Si viene così a creare un am
mortizzatore ad aria, a stretto 
contatto con il corpo umano, 
che ha la funzione di neutraliz
zare i colpi che attraverso la 
struttura della bicicletta si tra
sferiscono alla sella. L'ammor
tizzatore, salvaguardando nel 
tempo una parte delicatissima 
del corpo umano, risparmia al
l 'atleta un'inutile sofferenza per
mettendogli uno stato di asso
luta integrità fisica, e di conse
guenza di una resa superiore. 

Il prodotto viene venduto al 
prezzo di \.1 50.000 dalla ditta 
For.Gi.Fer. di Mozzate, Como, 
via Al Corbè, S. Statale 233, !eL 
0331/833303. 
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ABBONAMENTO 
JACKSON 

-
-

SERVIZIO 
COMPLETO 

Da quest'anno 
r abbonamento alle riviste 
Jockson offre una serie 
innegabile di vantaggi e 
servizi: anzitutto lo sconto 
eccezionale del 40% sul 

per celebrare 
il decimo 

anno di attività. Inoltre, 
abbonarsi o Jackson 
garantisce l'accesso a una 
rete multinazionale di 
informazioni, grazie al 
recente accordo azionario 
co.n la VNU Business Press 
Group, maggiore editore 
tecnico internazionale del 
settore. Ma c'è di più: la 
Jackson Gold Card, per 

e software Jackson, per 
acquisti effettuati 
direttamente dall'editore, 
oltre a una serie di sconti 

hb;e�i�;u���������s
r
h
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e 
altri esercizi convenzionati 
in tutta Italia. 

In più, il titolare di 
Jackson Gold Card potrà 
ottenere sconti sui corsi di 
formazione della Jackson 
S. A T. A, la scuola Jackson 
di Alte Tecnologie 
Applicate, oltre 
all'abbonamento gratuito o 
6 numeri di uno fa scelta) 
dei tre settimana i Jackson: 
"E. O. News Settimanale di 
Elettronica", "Informatica 
Oggi Settimanale" o il 
nuovissimo "Meccanica 
Oggt, annunciato per 
l'inizio del 1989. 

l'identificazione immediata Infine, l'abbonato ha 
del codice abbonamento, diritto all'invio 
sarà recapitata personalizzato e riservato 
gratuitamente agli abbonati dei ca.taloghi libri e della 
e permetterà al  titolare di nuova rivista "Jackson 
usufr�i

_
re di �olteplici sei-vizi Preview Magazine", con 

gratu1t� quali: sconto del l'annuncio di tutte le  novità 
20% f•n

.
o al  28/2/1989 e �editoriali Jackson. del 10% dopo tale data, sul 

prezzo di copertina di libri 
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MENTI 1988 • 1989 

ABBONAMENTO 
JACKSON 

-
-

FORTUNA 
STREPITOSA 

Abbonarsi alle riviste 
Jackson significa leggere il 
meglio, risparmiando il 
40%, in informatica, 
elettronica e nuove 
tecnologie, ma soprattutto 
partecipare al grande 

Jackson riservato 
1 con la 

per offrire il miglior comfort 
e le migliori ospitalità ed è 
garantito da tre leader di 
primissimo livello: Acentro 
Turismo di Milano, Swissair 
e Sheraton Hotels. 

Non solo. Ad altri nove 
abbonati fortunati, il 
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Commodore Computer e 
CTO, riserva altri premi 
eccezionali, dalla più 
completa gamma di 
computer di successo: un 
favoloso personal computer 
Amiga 2000, un 
Commodore PC20 1 1 1  serie .. 
un Commodore PCl, un 
Amiga 500 e un nuovo 
(64, in palio dal secondo 
al sesto estratto. Quattro 
pacchetti NCommodore 
Software by CTO" saranno 
inoltre sorteggiati dal 
settimo al decimo premio. 

è semplice: basta 
;��iii������������� Partecipare al concorso 

�"!':�:.:::.--:::::=:=::;;;;;ii abbonarsi a una o più tra 

concorso abb;���:��j il :b���!e aJ:�ts
��i���i

h�, 
Jackson prevede un primo naturalmente, più 
premio veramente possibilità di vincita), 
eccezionale: la possibilità di utilizzando la speciale 
esplorare il misterioso Cartolina/Questionario, 
Estremo Oriente, in un già predisposta e 
viaggio che unisce il fascino affrancata, da compilare in 
di una tradizione millenaria ogni sua parte e restituire 
ad uno sviluppo tecnologico all 'editore. 
senza precedenti. Affrettatevi! Abbonatevi per 

I l  viaggio, di oltre dieci �incere! 
giorni per due persone, è 
studiato nei minimi dettagli, 
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ABBONAMENTO 
JACKSON 

-
-

RISPARMIO 
ECCEZIONALE 

Area Test.te Numeri Tariffa Tariffa 
Anno abbonam. intera 
40 • 

EO News Settimaoale 6 omaggio t 59.500 E.IOO.OOO 
Elettronica Oggi 20 E. 60.500 E.100.000 

Automazklne Oggi 20 E. 60.000 [. 100.000 

40 • 
Meccanica Oggi 6 omaggio E.59.000 E.IOO.OOO 
Strumentazione e Misure Oggi 1 1  [ 39.000 t 66.000 

40 • 
lnlormalica()ggi Settìnanale 6 omaggio E.6UKlO E.IOO.OOO 

li Informatica (Wl mese 1 1  t 33.500 . t 55.000 . .  � �  BIT (QOifldicioale daGentlaio) 20 E. 48.000 E. 80.CKXI 

ii /l  PC Maoazine 1 1  E. 32.500 E. 55.000 !: 'i  PC Floppy 1 1  t 79.500 E. 132.000 Jl <  .E �  Computergralic a e app!icazioni 1 1  E. 39.500 t 66.00J .!: 
Trasmissione dati e Tetec. 1 1  E.34.000 t 55.000 

Compuscuola 10 t 24.500 t 40.000 

WATI (quindicinaleda Gennaio) 20 E.36.500 t 60Jl00 

L.AB.NEWS 1 0  t 30.000 t 50.000 

Industria Oggi 1 1  t 34.500 E. 55.000 

Media PmdllCikln 1 1  E. 46.500 t 77.000 

Strumenti musicali 1 1  E. 32.000 t 55.000 

Fare Elettronica 12 E. 36.000 t. 60.000 

Amiga Magazlne disk 1 1  t 92.500 t 154.000 

Amiga Transactor 6 E. 25.500 t 42.000 

Commodore Prolessional 641128 disii 1 1  t 85.000 t 143.000 

Commodore Pfofessional 641128 cass. 11 E. S9.500 E. 99.000 

SUI)efcommodofe 64f128 disk 1 1  t 79.000 t 132.000 

Superconmodore 641128 cassetta 11 €. 49.500 t 82.500 

Olivetti Prodest iJser 6 E. 18.000 E. 30.000 

PCSoltware 1 1  €. 66.000 E.1 10.000 

PCGames 5 114" 1 1  t 93.000 E.1 54.000 

PC Games 3 l4  1 1  E.99.500 L-165.000 

3 l4 Soltware 1 1  €. 99.000 L-165.000 

lo sconto del 40% è stoto tariffe di ciascuno rivisto per 
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Pandora 

L'astronave Pandora, una 
nave stellare nella quale i coloni 
nascono, vivono e muoiono du
rante il loro interminabile viag
gio. è arrivata al suo duecente
simo anno di navigazione. In 
questo gioco a scenari multipli, 
dipende dal modo in cui utiliz
zate le informazioni che vi ven. 
gono fornite il riuscire a portare 
a termine o meno il gioco. Se 
lo desiderate, potete aggirarvi 
tra i vari scenari e eliminare 
chiunque si awicini ottenendo 
così il titolo di assassino, ma 
forse questo non è il modo più 
popolare per districarsi in un 
game. 

Un modo totalmente diverso 
è quello di trattare con i vari 
personaggi in modo da ottene
re gli oggetti di cui avete biso
gno, depositandoli un un se
condo momento lungo la disce
sa che porta all'astronave. In 
questo modo otterrete il titolo di 
Priceless. L'interazione con i 
personaggi è un fattore molto 
importante nello svolgimento di 
questo gioco. Se trattate con i 
vari personaggi riuscirete a rag
giungere la vostra meta. Anche 
l'uccidere i personaggi meno 
popolari, ad esempio il direttore 
della banca, vi farà raggiungere 
lo scopo prefissato, con alcuni 
personaggi della ciurma sarà 
possibile invece barattare degli 
oggetti. 

In alcuni momenti del gioco 
l'unico metodo per ottenere gli 
oggetti necessari sarà quello di 
prenderseli con l'ausilio della 
forza. Se esplorate i vari ponti 
di ?andora troverete sparse al 
suolo varie armi. Ogni arma ha 
delle caratteristiche proprie, 
quella che però è la più potente 
è chiamata photosabre. Alcune 
arme le troverete in possesso 
dei droidi altre invece saranno 
abbandonate sul pavimento. 
Un'altra informazione utile è 
che alcune di esse hanno un 
numero di colpi illimitato (ad e
sempio l'electro truncheon), 
mentre altre possiedono sola
mente un numero di colpi limi· 
tali (ad esempio il laser rifle), 
andranno perciò utilizzate sota-
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mente in caso di sicura neces
sità. 

Prima di salire a bordo della 
?andora è meglio sapere quali 
personaggi vi sono amici e qua· 
li vi sono ostili. Amy è una splen
dida ragazza che offrirà la pro
pria vita per salvarvi senza che 
voi possiate fare nulla per lei. 
L'Hooligan è un personaggio 
da cui dovete cercare di stare 
alla larga dal momento che riu
scirà sempre a sconfiggervi. Se 
possedete un'arma riuscirete 
ad avere ragione della sua for
za. L'Ingegnere è meno peri
coloso e la sua carta d'identità 
vi permetterà di oltrepassare il 
campo di forza al suo livello; vi 
fornirà anche alcuni suggeri
menti sull'utilizzo del cacciavite 
sonico. 

Se colpirete il ladro che ha 
rubato il blaster sonico vi farete 
sicuramente amico l'Ufficiale 
della Sicurezza che vi offrirà 
dell'insulina da utilizzarsi al mo
mento opportuno. L'insulina è 
un tonico per il Diabetico. ricor
datevi che vi serve anche una 
siringa. Fate attenzione al Cle
ptomane, è capace di sottrarvi 
le armi senza che ve ne accor
giate; realizzerete ben presto 
che la sua abilità nel ripulirvi è 
incredibile. l'Uovo Alieno non è 
il massimo della bellezza e peg
gio di tutto è che è in procinto 
di schiudersi, ma se riuscite a 
porta rio sulla T erra riuscirete a 
ricavarne un bel gruzzolo. Il Di
rigente bancario è caparbia-

mente attaccato al denaro, non 
trattate con lui. Eliminatelo! 

L'Ufficiale di Salvataggio vi 
fornirà delle indicazioni in me
rito al Oelatan lcon e l'Ufficiale 
Scientifico è in possesso di tre 
informazioni importantissime. 
Al centro medico troverete due 
dottori con diverse opinioni ri
guardo la validità del compiere 
un crimine. 

Fatevi giudare dall'odore di 
pesce e forse lo Squash Player 
potrà aiutarvi. Cercate di inta
volare una discussione con il 
Signore di Ghiaccio, se non ci 
riuscite chiedete aiuto al com
puter. Questo personaggio por
ta con se un oggetto che vi po
trà ritornare utile. Le vostre pre
ghiere potranno essere accolte 
dal Prete. Il Comandante, inve
ce, vi fornirà la chiave corretta 
(i tre codici) per utilizzare il di
sco SOl. 

Avrete bisogno dell'aiuto del 
Capitano per prendere il disco 
di autodistruzione e i codici del 
computer principale che si tro
va sul ponte degli ingegneri. 
L'ultimo codice vi verrà fornito 
dal Roba Meccanico se lo aiu
terete a risolvere un problema. 
Cercate alcuni manufatti alieni 
che vi potranno essere d'aiuto, 
ad esempio: l 'uovo di Ostron, il 
vaso di Vulcan, o il Mobian 
Brain. Quest'ultimo oggetto in 
particolare, produrrà degli effet
ti salutari. appena lo avrete rac
colto la vostra forza vitale verrà 
rigenerata. 

51 



52 

Barbarian 

In questa missione dovrete 
aiutare Hegor il Barbaro nel suo 
compito di ricerca e di distru
zione. Dovrete aprirvi un varco 
nel rifugio sotterraneo del cru
dele Necron e annientarlo; 
compito questo decisamente 
difficile dal momento che è for
nito di incredibili poteri ed è pro
tetto dal drago Vulcuran. 

Il gioco è accompagnato da 
un opuscolo illustrativo che ci 
informa sul fatto che Necron è 
lo zio di Hegor. Prima della na
scita di Hegor, suo padre e suo 
zio in seguito ad una serie di 
scontri assunsero il primo il ruo
lo dell'individuo onesto e buono 
ed il secondo invece quello del 
cattivo. Se Hegor riuscirà nel 
suo compito e cioè di eliminare 
Necron riuscirà in questo modo 
a liberare l'umanità dal suo gio
go. Ma eliminare questo perso
naggio definitivamente non 
sarà per niente semplice dal 
momento che Necron può re
suscitare e ricostituire il suo do
minio di terrore con la compli
cità di Vulcurian. Il drago inviato 
sulla terra riuscirà a uccidere il 
padre di Hegor. Hegor riceverà 
dal padre morente la sua scia
bola e giurerà solennemente di 
vendicar/o. Dopo un periodo di 
addestramento finalmente è 
pronto ad affrontare il difficile 
compito di sconfiggere il male. 

A questo punto interverrete 
voi; il barbaro dai lunghi capelli 
e con la spada nella mano si 
introdurrà nei domini di Necron. 
Dopo pochi attimi vi accorge
rete che Necron e il drago sono 
attorniati da una incredibile 
schiera di sudditi pronti a tutto 
pur di difendere il loro padrone 
e signore. Ad ogni passo incon
trerete nuovi pericoli che po
tranno essere sia umani che 
delle trappole dislocate a!l'uo
po per catturare i nemici. Nel 
mondo in cui verrete introdotti 
vivono delle creature che rea
giranno in modo assolutamente 
nuovo, perciò il vostro compito 
sarà ancora più difficile. 

Dovrete eliminare guardiani, 
evitare trappole e frecce sibi
lanti, e sconfiggere dei demoni. 
Solamente quando avrete su-

perato tutte queste prove po
trete scendere nel rifugio di Ne
cron, una catacomba all'interno 
di un vulcano in attività. Se fino 
ad ora le prove vi erano sem
�rate difficili, le prossime saran
no veramente impossibili. 

Il gioco è un arcade sofisti
cato e si serve in parte della 
tecnica degli adventure di tipo 
grafico. Dopo aver eliminato i 
vostri nemici avrete la possibi
lità di ritemprarvi. È possibile 
utilizzare il joystick, ma l'utilizzo 
del mouse e della tastiera sono 
consigliati. Un quinto dello 
schermo viene riservato per la 
visualizzazione di una decina di 
icone. Per spostare Hegor ver
so destra premete il pulsante 
sulla freccia indicante la destra, 
per farlo salire le scale dovrete 
premere il pulsante indicante la 
freccia rivolta verso l'alto, per 
farlo combattere premete sul 
simbolo indicante la spada, 
ecc. Questa decina di icone e 
una riga riservata per dei co
mandi che verranno utilizzati un 

numero minore di volte durante 
l'andamento del gioco, vi per
metteranno un completo con
trollo del personaggio, potrete 
così farlo correre, camminare 
verso sinistra, verso destra, ver
so l'alto o il basso, fermarlo, far
lo saltare, fargli raccogliere de
gli oggetti o utilizzare delle armi. 

La grafica del gioco è discre
ta e il personaggio è proporzio
nato agli ambienti che attraver
sa; la sua figura è ben disegna
ta nei particolari anche in rap
porto alla luce che lo illumina. 
Identica considerazione va fatta 
per i vari personaggi che incon
tra. Criticabile è l'eccessivo nu
mero delle scene di violenza 
presenti nel gioco. L'eccellente 
grafica non ha limitato in alcun 
modo l'animazione del gioco. 
La prima schermata di anima
zione viene visualizzata durante 
la fase di caricamento del gioco 
presentandoci una bellissima fi
gura del personaggio principa
le. Il personaggio prende vita e 
lo vediamo mentre raccoglie e 
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solleva con grande sforzo la 
spada. Lo schermo lampeggia 
mentre la spada cade e Hegor 
viene incatenato. 

Nel libretto delle spiegazioni 
non viene detto come sono stati 
creati gli effetti sonori; tali effetti 
appaiono come la digitalizza
zione di suoni presi dalla vita 
quotidiana. Quando Hegor vie
ne offeso i suoi gemiti sono mol
to realistici, allo stesso modo lo 
sforzo che evidenzia nel bran
dire la spada è sottolineato da 
un sospiro quasi umano. 

Ogni volta che inizierete que
sta sfida vi troverete di fronte gli 
stessi antagonisti che varieran
no solamente per alcuni piccoli 
dettagli, ad esempio i demoni 
non sempre lanceranno delle 
pietre. Dal momento che non vi 
verrà offerta l'opportunità di re· 
gistrare la vostra posizione nel 
gioco. ogni volta che il vostro 
personaggio perirà dovrete ri
prendere il gioco dall'inizio. 
Questo fatto è certamente mal· 
to frustrante dal momento che 
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è impensabile trascorrere moHe 
ore combattendo e memoriz· 
zando i primi quattro o cinque 
livelli sapendo che si è giunti 
nemmeno a un quinto del per
corso. 

Ricordatevi che dopo aver e
liminato i vari difensori dovrete 
ritornare in superficie al luogo 
dal quale siete partiti per la va· 
stra missione, se non volete es
sere uccisi dal vulcano durante 
l'eruzione. Un lato divertente 
del game è che l'eroe non brilla 
certo per intelligenza ed ese· 
guirà alla lettera tutti gli ordini 
ricevuti, anche i più assurdi. 

L'unico modo perciò per a
vanzare nel gioco è que!lo di 
memorizzare tutti i passaggi fat· 
ti in precedenza all'interno della 
caverna. Quando iniziate il per
corso è bene farsi strada, senza 
esitare minimamente, branden
do la spada; questa strategia è 
vincente nei confronti dei due 
primi antagonisti che incontre
rete sul vostro percorso. Esitare 

nei loro confronti spesso risul· 
terà mortale. 

Il tempo è un fattore impor· 
tante del gioco, e poiché nei 
primi due livelli Hegor è più ra· 
pido delle guardie, se combat· 
terete correndo riuscirete a su
perare più facilmente queste fa
si. Non sempre la lotta è l'unica 
risposta; Hegor è un ottimo sal
latore e perciò utilizzate questa 
sua abilità quando vi troverete 
realmente nei guai. Ad esempio 
questo è l'unico modo per pas· 
sare attraverso la coppia d'al
beri e non cadere nella trappola 
che queste piante celano. Que
sto discorso è valido anche per 
il ponte di legno che incontre
rete lungo il percorso; non po
trete attraversarlo a piedi ma lo 
supererete agilmente con un 
balzo. 

Hegor può saltare in entram· 
be re direzioni (avanti e indie· 
tra). Se siete inseguiti potrete, 
sfruttando il salto all'indietro, 
portarvi alle spalle dei vostri ne
mici. Per far questo fate ruotare 

Hegor all'indietro e poi premete 
t'icona riservata alla difesa. In 
questo modo il protagonista ef
fettUerà un perfetto balzo all'in· 
dietro attaccando immediata· 
mente il nemico senza che que
sti abbia il tempo di accorger· 
sene. Hegor esegue i comandi 
in modo sequenziale. Se desi
derate che cammini verso sini· 
stra e che poi attacchi il nemico 
non dovrete far altro che im· 
mettere i due comandi uno do
po l'altro. Nell'opuscolo che ac· 
compagna il gioco non viene 
menzionata la possibilità di ren· 
dere invulnerabile Hegor. Per 
fornirgli questa caratteristica 
basterà che alla prima scher
mata del gioco premiate il tasto 
O poi i tasti 4, O, 8, 5, ed infine 
i l  9. 

I l  gioco è distribuito al prezzo 
di $.39.95 dalla Computer So· 
ftware Service, 21 50 Executive 
Drive Addison, IL 60101, USA. 
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Terrorpods 

T errorpods è molto di più di 
un semplice arcade game di ti
po strategico; è un'esperienza 
che vi farà venire le palpitazioni! 

Il gioco si svolge su un enor
me mondo tridimensionale con 
degli effetti sonori digitalizzati in 
modo superbo, un'animazione 
in tempo reale e una sensazio
nale grafica che completa l'illu
sione di realtà che trasuda da 
questo game. Il gioco data la 
sua bellezza rende superfluo un 
esame tecnico delle strutture su 
cui si basa. Questo game vi am
mutolirà per il suo realismo, la 
sua bellissima grafica e vi sfi
derà con la sua trama. 

Vi proponiamo in breve la 
storia su cui si basa: All'inizio 
verrete assegnati a difendere 
una tranquilla colonia mineraria 
in un'area dell'universo deno
minata Sistema Sette, poi com
paiono degli alieni e ben pre
sto gli awenimenti si muteran
no. Gli alieni pretendono di ot
tenere i prodotti minerari senza 
in cambio offrire alcun paga
mento. 

Voi siete il povero diavolo a 
cui hanno affidato il compito di 
difendere il pianeta con le sue 
fabbriche e le sue miniere ma 
soprattutto dovrete difendere 
voi stessi dagli attacchi degli a
lieni. La guerra a cui siete chia
mati è simile a quelle reali, do
vrete sparare e se soprawive
rete dovrete escogitare dei si
stemi per conservare le risorse 
a vostra disposizione; decidere 
quali siano le installazioni da e-
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spandere e quali dovrete difen
dere o ricostruire. Simultanea
mente dovrete occuparvi di ac
quistare i materiali per la vostra 
sopravvivenza: campi di difesa, 
fucili, riparazioni, ecc.; combat
tere gli alieni, scoprire il modo 
di distruggere la loro astronave 
madre o trovare il modo di con
trattare una pace onorevole. 

La complessità del gioco 
porta verso un diverso tipo di 
approccio agli arcade game. 
Dovrete pianificare la strategia 
del gioco per poter raggiunge
re la vittoria. Il terreno di gioco 
è concreto, reale. l movimenti 
non sono vincolati da turni o 
sezioni, le azioni sono ininter
rotte e la vostra abilità di movi
mento è limitata solamente dal
le vostre condizioni fisiche. Il 
gioco mantiene la sua realtà an
che a livelli più profondi, è ve
loce, vi invita alla sfida e richie
de l'utilizzo di tutte le vostre a
bilità per vincere. Ricordatevi 
che non raggiungerete un risul
tato positivo solamente con l'u-

so delle armi o con l'utilizzo del
la sola strategia. Per vincere do
vrete utilizzare congiuntamente 
la vostra intelligenza e i vostri 
riflessi. 

Durante la battaglia sarete al
l'interno del D.S.V. (Veicolo 
Strategico per la Difesa), che è 
controllato per mezzo del mou
se e della tastiera. Questa sen
sibile interfaccia vi permetterà 
di controllare con il minimo sfor-

zo il gioco. Per la maggior parte 
potrete controllare le vostre di
fese per mezzo dell'utilizzo del 
mouse. Per spostarsi a destra, 
muovete il mouse verso destra; 
per attivare il laser, premete il 
pulsante di sinistra del mouse 
e per ricostruire un edificio dan
neggiato premete il pulsante di 
destra. Il mouse è utile anche 
nelle azioni veloci dell'arcade 
ma se lo preferite potrete utiliz
zare anche il joystick. l comandi 
strategici vengono inviati trami
te la tastiera. 

Gli spostamenti tra settori 

vengono selezionati per mezzo 
dei tasti funzione, le trasmissioni 
radio vengono attivate premen
do il tasto 'R' e le mappe dello 
schermo vengono visualizzate 
e immagazzinate per mezzo 
della pressione del tasto 'M'. 
Un campo di protezione semi 
opaco puo' essere calato sul 
D.S.V. premendo semplice
mente la barra spaziatrice. 

l vantaggi di essere degli ac
curati dattilografi vengono evi
denziati quando sarete chiama
ti a trasmettere dei messaggi in 
codice via radio alle colonie, al
le miniere o alle fabbriche. Que
sto viene attivato premendo 'A' 
e poi immettendo un codice di 
quattro lettere seguito dal RE
TURN. l messaggi devono es
sere trasmessi all'interno di un 
breve lasso di tempo e ricorda
tevi che sono indispensabili per 
la vostra soprawivenza. Se a
vrete successo otterrete degli 
aiuti o potrete commerciare le 
vostre plusvalenze in  cambio di 
dispositivi per la difesa. 

Potrete spostarvi con il vei· 
colo sul terreno nemico e invia
re il Drover (un robot) sulla su
perficie per contattare o com
merciare con i coloni. L'inclu
sione di questa configurazione 
aggiunge complessita' e reali
smo al gioco. L'esplorazione 
spaziale è sempre dipesa da 
meccanismi di controllo a di
stanza. L'importanza del Dro
ver diventerà chiara al momen
to che la navicella venga dan
neggiata o abbia bisogno di 
aiuti. Il robot potrà effettuare la 
ricerca di aiuti mentre il pilota 
potrà occuparsi dei missili, del-
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l 'attacco da parte degli alieni o 
ricostruire delle installazioni di 
vitale importanza che i Terror
pods abbiano in precedenza di· 
strutto. 

La denominazione di arcade 
per un game implica l'uso di 
effetti sonori, colori e azione 
mentre con il termine strategy 
significa che il game richiede 
concentrazione e il movimento 
viene diviso in turni, mentre gli 
effetti sonori vengono utilizzati 
solamente per sottolineare gli 
eventi più significativi.  L'unione 
di queste due categorie ha 
sempre portato a un compro
messo sacrificando ora un ver
sante in favore dell'altro o vice
versa. In T errorpods questo 
però non accade. E come nella 
vita reale, dove i processi men· 
tali e i movimenti fisici sono co
stanti. l'attività incontrata in que
sto gioco è intersecante e con
tinuativa. 

Dalla vostra navicella potrete 
vedere un mondo tridimensio
nale sul quale atterrano e par
tono le astronavi, le fabbriche 
sono al lavoro e gli alieni atter
rano, esplorano e distruggono. 
Questo mondo non ha confini, 
se volete osservare un oggetto 
che esce dalla vostra visuale 
potrete seguirlo con la vostra 
navicella o con il robot e all'cc· 
carranza potrete catturarlo. Il 
gioco vi propone sei livelli di 
difficoltà, gli ultimi tre sono ve
ramente difficili. � possibile re
gistrare su dischetto la propria 
posizione. 

Il gioco possiede l'azione, il 
suono e l'atmosfera per farvi 
sperimentare una reale invasio
ne. La casa produttrice 
Psygnosis ha utilizzata una for
mula per mescolare in modo 
perfetto arcade e strategy in 
modo da rendere il gioco cre
dibile. 

Il gioco viene venduto al 
prezzo di $.39.95 dalla Com· 
puter Software Services, 2150 
Executive Dr., Addison, l L 
601 01,  USA. 

Dark Cast/e 

Direttamente dal soggetto di 
un film dell'orrore arriva nelle 
vostre case Dark Castle prodot-
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to dalla Three Sixty Pacific So
ftware. Il gioco inizia all'interno 
di un tetro e buio castello e voi 
dovrete combattere strenua
mente per rimanere vivi. 

Le prime due figure rappre
sentano rispettivamente il lago 
della compagnia produttrice e 
il tetro castello. Mentre viene vi
sualizzata la figura del castello 
lampi e musica fanno da sotto
fondo. Per proseguire premete 
il pulsante di sinistra del mouse 
e la schermo verrà suddiviso in  
due parti. La parte sinistra vi
sualizzerà i l  castello e la parte 
destra i dieci migliori punteggi 
ottenuti dai giocatori . 

Lungo il fondo sono visualiz
zate otto domande. Le prime tre 
vi permettono di scegliere la dif· 
ficoltà del gioca: neofita, inter
media, esperto. Le altre sono: 
play (attiva il gioco), quit (fine 
del gioco), demo (dimostrativo), 
info (informazioni) e clear score 
(cancella i punteggi). per sele
zionare una delle opzioni ci si 
posizioni con il mouse e si pre
ma il pulsante di sinistra del 
mouse sull'opzione desiderata. 
Quando si inizia il gioco, il ponte 
del castello viene calato invitan
dovi a entrare. 

Ora siete all'interno del ca
stella e vi trovate nel salone. Qui 
potete scegliere di entrare in 
una delle quattro stanze, vi at· 
tendano mostri e trappole di o
gni genere. Per scegliere una 
delle stanze premete nuova
mente il pulsante sinistro del 
mause sulla porta della stanza 
scelta. Appena entrati la porta 
si chiuderà alle vostre spalle 
con un sinistra rumore. Il tipo 
di pericolo che vi attende di
pende solamente dalla porta 
che avete scelto. Di una cosa 
siate sicuri, l 'ingenua vittima 
siete voi! 

Il compito a cui siete chiamati 
e quello di sconfiggere il cava
liere nero. Dovrete passare 14  
zane con livelli d i  pericolosità 
progressivamente diversi e ver
rete attaccati indistintamente 
sia dal pavimenta che dall'aria. 
Nell'aria ci saranno draghi vo
lanti, scimmie e pipistrelli. Sul 
terreno vi faranno buona com
pagnia ratti, guardie e il mago 
Merlino. Questi sono alcuni de-

gli individui che incontrerete sul 
vostro cammino. 

Avrete a disposizione una 
sessantina di rocce per difen
dervi anche se in alcuni mo
menti non vi serviranno a niente 
e dovrete perciò utilizzare 
un'arma più sofisticata. Avrete 
con voi due bottiglie di elisir che 
vi proteggeranno dai dai morsi 
dei ratti e dei pipistrelli. Potete 
utilizzare quattro vite e ogni voi-

ta che resuscitate le vostre armi 
e l'elisir vi saranno restituiti in
tegri. 

Nel vostro girovagare incon
trerete prigioni, laboratori e 
grotte. Ci saranno delle corde 
per oltrepassare dei fossati e 
durante il viaggio potrete rifor
nirvi di rocce e di elisir extra. 
Dovrete passare tre livelli e pef 
passare da uno all'altro vi ser
viranno delle chiavi. 

Il gioco si basa sull'abilità e 
sulla fortuna. Se durante un sal
to cadete dal borda del preci
pizio perderete le vostre armi 

ed un "Whoo! " accompa
gnerà la vostra caduta. Se col· 
pite con la testa un oggetto il 
personaggio girerà la testa a 
destra e a sinistra e scuoterà il 
capo mentre una miriade di 
stellette gli faranno da contor
no. 

L'ultimo dei tre livelli di diffi· 
coltà che potete scegliere è 
quasi impossibile da giocare. Il 
gioco è accompagnato sala-

mente da un bigliettino che il
lustra l'utilizzo del joystick e del 
mouse. Non allarmatevi, l'o
pzione 'info' vi fornirà una de
scrizione più dettagliata. Il gio
co viene fornito su due dischetti 
e la grafica, la digitalizzazione 
del discorso e gli effetti musicali 
sono discreti. Quando vi trovate 
nei guai avrete bisogno della 
chiave posta al livello tre. Ap
pena giunti al livello tre trove
rete due set di chiavi, se toc
cate il primo set di chiavi ver
rete ucciso. Per arrivare alle 
chiavi dovrete evitare un per-
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sonaggio e perciò poslzionatevi 
nell'angolo in basso a sinistra 
della stanza e premete il pul
sante del joystick al momento 
opportuno. Se raccogliete la 
chiave sbagliata i prigionieri 
scuoteranno le teste, appena 
raccolta la chiave corretta scap
pate il più velocemente possi
bile. Ora riportatevi al primo li
vello. aprite la porta e sarete li
beri. Al livello due troverete del
le corde penzolanti che dovrete 
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ystick o premendo la barra spa
ziatrice per due volte di seguito. 
Se avete eseguito in modo cor
retto la sequenza vi troverete 
appesi alla corda, ora per pas
sare alla seconda corda dovre
te muovere il joystick o premere 
la barra spaziatrice una volta. 
Infine per ritornare sul terreno 
dovrete nuovamente muovere il 
joystick o premere la barra spa
ziatrice una volta. 

Il gioco viene venduto al 
prezzo di $.39.95 dalla Three 
Sixty Pacific Software, 2105 S. 
Bascom Avenue. Campbell, 
CA 95008, USA. 

World tour goff 

Questo game vi permette di 
giocare a golf nei maggiori 
campi mondiali, tutti nello stes
so giorno. Da St. Andrews in 
Scozia ai rigogliosi campi di Au
gusta in Georgia oppure a Peb
ble Beach sulle splendide 
spiagge dell'Oceano Pacifico. 
Se questo per voi non è ancora 
abbastanza avrete la possibilità 
di progettare da soli i campi da 
golf che più vi interessano. 
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Il gioco vi mette a disposizio
ne una serie di mazze e un nu
mero illimitato di palline, voi non 
dovrete far altro che accendere 
il vostro computer per iniziare 
una gara entusiasmante. La pri
ma cosa che vi verrà richiesta 
sarà di scegliere il percorso e 
premere il tasto Aeturn. Appa
rirà così il menù Activity dal qua
le potrete passare ai vari scher
mi di selezione che rendono il 
gioco realistico ed incredibil
mente appassionante. Voglia
mo iniziare con qualche buca 
a Pebble Beach? 

Per iniziare immediatamente 
non dovrete far altro che pre
mere il pulsante per quattro vol
te di seguito e potrete iniziare 
una solitaria partita. Scegliete a 
questo punto uno dei percorsi 
della lista e caricatelo; compa
rirà così l'indicazione delle con
dizioni di gioco, che vi informe
ranno sulla velocità del vento e 
sullo stato del campo. Premete 
nuovamente il pulsante e visua
lizzerete lo schermo dei pun
teggi che comprende i punti del 
giocatore, il numero delle pe
nalità. il punteggio ideale per 
quel tipo di buca, la distanza 
visualizzata in iarde e la diffi
coltà relativa ad ogni buca. 

Premete il pulsante e vi tro
verete sul primo "tee" .  La par
te sinistra dello schermo vi for
nisce una veduta aerea delta 
buca e la parte destra mostra 
la veduta dalla posizione del 
giocatore e fornisce allo stesso 
tempo delle importanti informa
zioni. 

Prima di colpire la palla è im
portante che abbiate scelto la 

mazza adatta. Le mazze a di
sposizione san 14; ci sono tre 
Wood, dieci Iran e un Putter. Le 
mazze sono numerate secondo 
la distanza a cui possono lan
ciare la pallina. Le mazze Wood 
vengono utilizzate per i lanci 
che superano le 200 iarde, le 
Iran per i lanci compresi tra le 
50 e le 200 iarde e la Putter per 
i colpi ravvicinati. Le mazze con 
i numeri più alti hanno una in
clinazione maggiore e manda
no la palla più in alto e più vi
cino. Se volete che la palla su
peri un ostacolo (albero, collina 
o altro) dovrete utilizzare una 
mazza con un'inclinazione piut
tosto elevata. La scelta delle 
mazze viene effettuata premen
do il pulsante sulle frecce po
ste in alto a destra sullo scher
mo. Se desiderate conoscere la 
distanza massima raggiungibile 
con questa mazza premete il 
pulsante di destra del mouse. 

Per prendere la mira fate ri
ferimento alla croce che si trova 
sul lato sinistro dello schermo 
essa vi indicherà la direzione 
del vostro lancio. Il gioco posi
ziona in modo automatico la 
croce in linea retta tra la palla 
e la buca. Se desiderate modi
ficare la mira non dovrete far 
altro che premere il pulsante 
nella diiezione verso cui inten
dete lanciare la pallina. Per un 
tiro corretto dovrete far riferi
mento alla direzione e alla ve
locità del vento (in alto a destra 
dello schermo). 

Finalmente siamo giunti al 
momento tanto sospirato: COL
PIRE LA PALLA! Si dovrà pre
mere il pulsante per tre volte: 

la prima pressione farà apparire 
lo Swing Meter, la seconda farà 
iniziare l'oscillazione all'indietro 
della mazza e l'ultima volta sta
bilirà la potenza del colpo. 
Un'ultima pressione servirà a 
colpire la famigerata pallina. 

Le varie partite presentano 
una serie di ostacoli che dovre
te cercare di evitare. Se la palla 
colpisce un albero può subire 
dei rallentamenti e venire sbal
zata in una direzione qualsiasi. 
Se la palla colpisce una cunetta 
verrà rimandata all'indietro. Se 
cade in un corso d'acqua o nel 
lago avrete perso la pallina. 
Non preoccupatevi l'unica cosa 
di cui il gioco non difetta sono 
le palline. Se la palla cade su 
terreni accidentati la scelta della 
mazza assumerà un'importan
za particolare per trarsi d'im
paccio. 

Quando avete raggiunto il 
green la mazza che vi verrà po
sta in mano sarà il Putter. l 
green non si presentano tutti 
pertettamente piani. l green 
con pendenza saranno provvi
sti di simboli (parentesi grata = 
debole pendenza, frecce = 
pendenze forti). Se il green è 
bagnato la velocità della pallina 
sarà piuttosto lenta. Per lancia
re la pallina su queste brevi di
stanze potete usare anche il ta
stierino numerico (da O a 5). 

Una volta che la pallina avrà 
raggiunto la buca. il risultato ap
parirà sullo schermo in alto a 
destra. Dopo aver completato 
una buca, ritornerete allo scher
mo del segnapunti. Per passare 
alla buca successiva dovrete 
semplicemente premere il pul
sante. 

Dicembre - Gennaio '881'89 



World Tour Golf vi offre l'op
portunità di personalizzare il 
gioco. l vari menù operano tutti 
nell'identico modo. Per sceglie
re un'opzione si dovrà premere 
il pulsante. Per mezzo del menù 
Activity potrete scegliere se gio
care. allenarsi o costruire u n  
proprio percorso. Dal menù 
Play Options potrete decidere il 
numero di giocatori per gara, il 
tipo di gioco e due ulteriori for
me particolari di gioco. Dal 
menù Show Players potete ac
cettare i giocatori presentati o 
modificarli, la qual scelta vi rin
via al menù Edit Players. 

Per mezzo di questo menù 
potrete variare, nome, caratte
ristiche ed handicap dei gioca
tori. Per variare le caratteristi
che selezionate Attributes dal 
menù Players Attributes. Potre
te variare la potenza del gioca
tore agendo su Drive Distance. 
La precisione con Drive Accu
racy. La tendenza del giocatore 
di deviare la palla verso una 
delle direzioni viene corretta tra-
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mite Drive Tendency. Con Re
covery Skill potrete migliorare la 
capacità di recupero del gioca
tore il che gli permette di uscire 
con minor difficoltà dai terreni 
accidentati. Quando avrete ef
fettuato le vostre scelte premete 
EXIT ed ACCEPT PLA YER. Ora 
con il menù Load a CoUrse po
trete scegliere un percorso dal 
relativo elenèo. 

Per essere dei buoni gioca
tori di golf non avete altra pos
sibilità che quella di allenarvi, 
scegliete perciò l'opzione Pra
ctice. Quest'opzione vi permet
te di allenarvi con una buca di 
un qualsiasi percorso. di alle
narsi nel putting su green di va
ria pendenza, o di provare al
cuni tiri con le varie mazze e di 
misurare la distanza coperta 
dalla pallina. 

Come affermato in prece
denza potete costruirvi dei 
campi da golf con l'opzione 
Construct che vi invierà al menù 
Course Edit. Questo menù vi
sualizzerà sullo schermo uno 

schema delle prime nove bu
che del percorso, selezionando 
una buca vuota passerete al 
menù Draw Terrain ,  se invece 
scegliete una buca già esisten
te passerete immediatamente 
al menù Finish Hole. 

Per costruire una buca utiliz
zate il menù Draw T errai n per 
disegnare il terreno (erba bassa 
e alta, acqua, ecc.). Quando a
vrete disegnato le caratteristiche 
principali della buca potrete 
completarla posizionando i vari 
oggetti (ostacoli naturali, alberi, 
ecc.) e scegliendo la pendenza 
del green. Su una singola buca 
potrete sistemare fino ad un mas
simo di 50 oggetti. Per definire 
le caratteristiche potrete sceglie
re Set Features per stabilire il gra
do di difficoltà e la pendenza del 
green. Con Hole Difficutty potete 
stabilire la difficoltà di ogni buca 
in una scala da 1 a 99. A questo 
punto avrete comPetato la vo
stra opera di modifica e utilizzan
do un dischetto formattato potre
te registrare una buca o un per-

corso selezionando Save all'in
terno del menù Course Edit. La 
possibilità di costruire dei percor
si personalizzati diventa un vero 
gioco nel gioco, dal momento 
che vi offre una vasta gamma di 
operazioni tra cui sbizzarrirvi. 

BObo 
Per chi non conosce Bobo 

possiamo dire che è senz'altro 
il detenuto più originale del car
cere di lnzepoket. Il suo passa
tempo principale è quello di 
scavare gallerie e cercare di e
vadere. 

A volte anche ci riesce, ma 
questo fatto è del tutto casuale 
e ben presto ritorna nella sua 
cella dove vive, da quasi 1 7  an
ni. In realtà il carcere è molto 
strano dal momento che i ga
leotti sono dei giocherelloni e 
trovano qualsiasi pretesto per 
g1ocare. 

Il video ganie è molto diver
tente e la grafica che lo accom
pagna è ottima e riesce a ri-
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prendere in maniera fedele i di
segni di Deliege. Il tutto è ac
compagnato da una serie di 
musiche molto poco serie. 

Prima di caricare il dischetto 
assicuratevi che non sia protet
to in scrittura, in questo modo 
potrete registrare i vostri pun
teggi. Se desiderate approfitta
re delle capacità stereofoniche 
deii'Amiga, vi proponiamo di 
collegarlo ad un impianto HI-FI. 

Il programma è suddiviso in 
sei giochi e voi potrete scegliere 
di giocarli tutti o solamente uno 
dei sei. Dopo aver effettuato 
questa scelta inserite il nome 
dei giocatori (non più di sei), al 
termine premete due volte il ta
sto Return. Se desiderate os
servare il demo di ogni gioco 
non dovrete far altro che pre
mere Return alla richiesta del
l'inserimento del nome, lascian
do la linea vuota. Per uscire dal 
demo si prema il tasto ESC. 
L'High Score visualizza il mi
glior punteggio del gioco in cor
so. Very High Score visualizza 
invece il miglior punteggio ot
tenuto sull'intera serie dei gio
chi. 

Per i vari giochi si possono 

utilizzare una serie di comandi 
uguali per tutti. Con P si inter
rompe il gioco in corso e per 
riprendere si prema un tasto 
qualsiasi. Con il tasto ESC si ri
torna al MENU', abbandonan
do la partita che si sta giocan
do. Con il tasto F1 potrete os
servare il Demo del gioco in 
corso. Il gioco può essere ma
novrato o con il toystick o con i 
tasti cursore. Al termine di ogni 
gioco si prema la barra spazia
trice o il "fuoco" per passare 
al gioco successivo. 

Nel primo gioco, LA MENSA, 
Bobo deve servire i detenuti 
che arrivano uno dopo l'altro. 
Questa operazione dovrà esse
re perfetta dal momento che i 
detenuti sono delle persone 
molto irascibili. Per prendere la 
pentola della minestra e servire 
i detenuti si utilizzi il pulsante di 
fuoco o la barra spaziatrice. 

Il secondo gioco ci illustra un 
servizio indispensabile presen
te in ogni comunità, LA 
CORV�. Bobo deve pelare un 
mucchio di patate ... che conti
nua a crescere! Le patate si rac
colgono e si pelano utilizzando 
le frecce. Per gettare una pa-

tata si utilizzi la barra spaziatrice 
o il pulsante di fuoco. Se pelate 
male una patata, questa ritorna 
nel mucchio, in breve vi accor
gerete che il rischio di venir 
sommersi da un mare di patate 
è molto reale. 

Nel terzo gioco, Bobo dovrà 
lavare il pavimento. Questo è 
un compito ingrato dal momen
to che i vari detenuti ci cammi
nano sopra prima dle questi sia 
completamente asciutto. Il sec
dlio vi servirà per immergervi 
lo strofinaccio. Vi consigliamo di 
mettere Bobo davanti alle porte 
che stanno per aprirsi, in que
sto modo impedirà alla gente di 
entrare. 

In questa fase le guardie so
no in sciopero e i detenuti cer
cano di approfittare del fatto 
cercando di evadere. Questi 
saltano dalle finestre delle celle 
e Bobo è incaricato di farli rim
balzare su un trampolino in mo
do da permetter loro di scaval
care il muro della prigione. 
Questa evasione è un vero di
vertimento per i detenuti, ma 
ricordatevi che incrementate il 
vostro punteggio solo se riusci
te a far evadere i detenuti. 

Nel quinto gioco, Bobo è fi
nalmente riuscito ad evadere 
dal carcere e corre su dei fili 
elettrici saltando dall'uno all'al
tro per evitare delle scosse i
nopportune. Il punteggio viene 
calcolato in base al tempo che 
Bobo rimane sui fili. Si ottengo
no dei bonus quando il perso
naggio riesce a toccare i cilin
dri verdi. 

Bobo ha terminato la sua 
giornata e non potendo rima· 
nere lontano dalla sua prigione 
lo troviamo in quest'ultimo gio· 
co in cui si appresta a passare 
la notte nella sua cella in com
pagnia di altri cinque sventurati. 
Ma non riesce a dormire dal 
momento che alcuni suoi com· 
pagni hanno il brutto vizio di 
russare; ma un rimedio c'è 
sempre! Se provate a cullare i 
detenuti... 

Bobo deve cercare di dormi
re nel suo letto: se riuscite a 
calmare tutti i suoi compagni, 
Bobo può tornare nel suo letto 
per un breve sonnellino finché 
uno dei detenuti non inizia nuo
vamente a russare. Nei suoi 
spostamenti Bobo deve cerca
re inoltre di non rovesciare al
cun vaso da notte altrimenti ri
schia di svegliare tutti i detenuti. 

�---- N EXT ______ � 
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ti nostro '11ercatino ' é ancora vuoto: 
sta. a voi riempir(o c� vostre comunicazioni! 
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Disegnare una linea spezzata o tratteggiata, riempire un poligono 
o un cerchio con uno schema di colori prefissato: 
tutto questo si può realizzare con un semplice comando Basic 

IL COMANDO 
o o�&uu��[N] o o/N 

AM I G ABAS I C  

di Fabio Biancotto 
La definizione stessa che il manuale dei

I 'AmigaBASIC ci dà di questo comando ci 
aiuta a capire a cosa serve. Il manuale ri
porta: " Indica la struttura di un testo, delle 
linee e dell'interno di un poligono [ . . .  ]" .  

Cercheremo d i  spiegare in  ques1o articolo 
come si possa manipolare e che cosa si 
possa fare con questo semplice comando. 

Incominceremo pertanto a spiegare co
me si possa progettare un "pattern". Ci 
sono un sacco di ragioni per cui pochi pro
grammi in Basic utilizzano il comando PAT-
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TERN, ma una di queste chiarisce le altre. 
Per progettare il nostro "patte m " si 
d4evono usare i numeri binari e scriverlo poi 
in esadecimale (si potrebbe anche preget
tarlo in decimale, ma risulterebbe complica
to!). Ora, se abbiamo una scarsa conoscen
za dei numeri binari e degli esadecimali e ci 
stiamo chiedendo se potremmo saltare una 
parte dell'articolo è preferibile che ci rinun
ciamo, e che continuamo la lettura . 

Quest'articolo non è una lettura su un 
sistema di numerazione e i risultati che si 

otterranno dall'uso del PA TIERN faranno 
valere il tempo speso per leggerlo. 

Ci sono due semplici regole da ricorda
re sui "pattern " :  a) sono designati usando 
'Q' e ' 1 '  (gli 'Q' servono per disegnare sullo 
sfondo dello schermo, mentre gli '1 ' ser
vono per disegnare in primo piano, eccetto 
per i pattern multicolore). b) i pattern sono 
sempre a 1 6  bit, pixel, di larghezza e si 
ripetono se necessario. In piu' ci sono tre 
diverse speci di pattern: i pattern di linea, 
i pattern per colorare e i pattern multico
lore. Diamo uno sguardo ad ogni tipo: 
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Potrebbe anche non essere tanto ovvio, 
ma le linee sono sempre disegnate usando 
i pattern! I l  default solido del pattern ma
schera la linea del pattern. Così, il pattern 
a 1 6  bit per una linea continua può essere 
rappresentato come: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 .  
Ora se il pattern è ripetuto pe la lunghezza 
della linea. abbiamo una linea omogenea 
continua. Supponiamo di volere una linea 
tratteggiata com�XJsta da un bit acceso e 
uno spento, eccetera, questo tipo di pat
tern potrebbe essere definito come 
0101010101010101. Come definire una 
linea con un tratteggio più lungo? 
01 1 101 1 1 01 1 1  potrebbe essere un buon 
trucco. Una linea, in fine, composta da 
tratteggi corti e lunghi alternati potrebbe 
essere definita come 01 101 1 1 1 01101 1 1 1 .  

L'AmigaBasic fOfnisce un comando PAT
TERN che ci permette di comunicare al Ba
sic quale pattern usare. Il pattern è usaul
mente specificato in esadecimale! {Sola
mente perché in decimale risulterebbe più 
complicato). Cosl, dovremmo convertire 
questi 'O' e '1 ' in un numero esadecimale. 

La soluzione del problema è che ogni 
set di quattro 'O' e ' 1 '  puo assumere una 
di 15 combinazioni e puo' essere rappre
sentato da un singolo numero esadecima
le. Questo compromesso significa che ci 
devono essere almeno 15 numeri esade-
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cimali; giusto? Sì, e solo 15. Sono O, 1, 2, 
3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, O, E e F. Si noti 
come i numeri dal 1 O al 15 sono rappre
sentati dalle lettere A-F. Avendo scoperto 
questo fatto, siamo ora in grado di costrui
re la tabella di conversione: 

Binario Hex 
0000 o 
0001 1 
0010 2 
0011 3 
0100 4 
0101 5 
0110 6 
om 7 

Dee • Binario Hex 
o 1000 8 
1 1001 9 
2 1010 A 
3 1011 8 
4 1100 c 
5 1101 D 
6 1110 E 
7 1111  F 

Dee • 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

* Per ora, non curiamoci della colonna 
dei numeri decimali. Avremo bisogno di 
questa colonna per i pattern multicolore. 

Tutti questi tecnicismi significano che 
ora possiamo prendere i nostri 1 6  bit del 
pattern, spezzarli in quattro set di quattro 
numeri binari e convertirli in quattro numeri 
esadecimali. Così, usando i pattern de
scritti precedentemente, avremo FFFF per 
la linea solida {o continua), 5555 per la li
nea tratteggiata, 7777 per la linea a trat
teggio lungo e 6F6F per la inea a tratteg
gio alternato. 

Questo risultato viene realizzato tramite 
la sintassi: PATIERN &Hnnnn dove I'&H 
comunica al Basic di aspettarsi qualche 
numero esadecimale da adottare e il nnnn 

rappresenta il set di quattro numeri esa
decimali. Prendiamo in considerazione il 
piccolo programma che sugue. con il qua
le possiamo provare vari tipi di pattern: 

CCLOR3,1 
PATIERN &H6F6F 
LI NE (O,O)-STEP(160, 1 O) 
PATIERN &HFFFF 
CCLOR 1,0 

Per prima cosa settiamo i colori e i pat
tern. Disegnarne allora una linea diagonale 
e resettiamo il pattern (con una linea di de
fault solido) e i colori. Resettare il pattern è 
importante, se stiamo usando lo schermo del 
Workbench per l'output dei nostri program
mi! Se usiamo. invece, uno schermo custom, 
il pattern è automaticamente resettato a de
fault solido quando chiudiamo lo schermo 
(più precisamente il pattern termina con la 
chiusura dello schermo perché ogni scher
mo ha il suo pattern) ma non è una cattiva 
abitudine resettare � pattern per evitare di
sastri al programma. 

Ora se noi convertiamo &HFFFF in de
cimale ci ritroviamo con -1 (non 1 5151515, 
credetemi sulla parola), così possiamo an
che resettare il pattern per mezzo di PAT
TERN - 1 .  

Dovremmo anche sapere che una volta 
che una linea di pattern è settala, potrà es
sere automaticamente usata per disegnare 
linee e riquadri vuoti con il comando UNE, 
porzioni di cerchio (non cerchi interi) e un 
qualsiasi poligono disegnato con la routine 
del sistema operativo PolyDraw&. Ci sono 
molti esempi nel programma 1 che accom
pagna l'articolo. 

l pattern per colorare 

Una volta capiti i pattern di linea, i pat
tern per colorare possono risultare anche 
semplici, sebbene sia più complicati. La 
ragione di questa complessità sta nel fatto 
che dobbiamo definire un patter che con
verta un'area di 16 bit di larghezza e che 
possa essere della lunghezza dello scher
mo, sempre però che sia potenza di due 
(per esempio 2,4,8, 1 6,32,eccetera). 

Una volta che l'area del pattern è de
signata, convertiamo ogni fila di 16 bit in 
numeri esadecimali e definiamo le linee in 
una serie di comandi DATA. Questi DATA 
saranno poi depositati in un array intero 
DIMensionato in precedenza, il quale verrà 
poi specificato, come il SECONDO para
metro del comando PATIERN. Da questo 
punto in poi, tutte le aree riempite con il 
comando LINE (usando l'opzione bf}, A
REAFILL o PAINT saranno completate con 
il pattern specificato. Il pattern sarà ripe
tuto, se necessario, fino a riempire l'area. 
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Inoltre, dovremo resettare il patter per co
lorare, come quello per le linee, dopo aver 
terminato il programma. 

Tutta questo discorso risulterà più chia
ro osservando l'esempio che segue. Per 
questo caso, selezioneremo otto linee per 
il pattern (ricordiamoci che devono essere 
potenza di due) che daranno origine a 
delle piccole croci, come qui mostrato· 
0000000000000000 = &HOOOO 
0001 1 0000001 1 000 =&H1818 
00011 0000001 1 000 =&H181 8 
01 1 1 1 1 1001 1 1 1 1 1 0  =&H7E7E 
000 1 1 0000001 1 000 =&H1818 
0001 1 0000001 1 000 =&H1818 
0000000000000000 = &HOOOO 
0000000000000000 = &HOOOO 

E il programma per poter usare questo 
pattern? Eccolo: 
DIM Pat%(7) 'Diménsiona l'array del 

pattern 
FOA n = O T0 7  
AEAD x:Pat%(n)=x 'Lo riempe con il 

pattern 
NEXT 
DATA &HOOOO, &H1818 
DATA &H1818, &H7E7E 
DATA &H1818, &H1818 
DATA &HOOOO, &HOOOO 
PATIEAN ,Pat& 'Nota la virgola 
LI NE 
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(1 o, 1 0)·(206, 150),3,bf 
FOR n = O T0 7  

Pat%(n)=-1 'Aiempe l'array con il 
defaul solido 

NEXT 
PATIEAN ,Pat% 'Ripristina il pattern per 

colorare 

Semplice, vero? Ora, ci sono tre cose 
in piu' che dobbiamo sapere sui pattern 
per colorare: 

• Allo stesso modo del pattern linea, può 
essere specificato il patlern per colorare, 
esempio PATIERN &H6F6F, Pat%. 

* Una volta che il comando PATIERN 
è lanciato, i l  basic fa una copia delle in
formazioni immagazzinate nell'array nomi
nato, perciò dobbiamo cancellare l 'array 
se l'abbiamo usato. Non dimentichiamo 
che dovremmo ridimensionare l'array, per 
riavere i l  pattern con il default solido. 

* Effetti molto interessanti si potrebbero 
ottenere riempiendo l'array del pattern con 
numeri casuali! 

l pattern multicolore 

Più indietro, abbiamo discusso solo dei 
pattern a due colori, dove il pattern (o bit 
1 )  è colorato in un specifico colore men
tre lo sfondo (o bit O) è colorato nel colore 
selezionato per lo sfondo. Tuttavia possia
mo creare pattern che usino una parte o 

tutti i colori disponibili nella nostra ç3ene 
di colori! 

Il processo è essenzialmente lo stesso: 
designare il pattern, immagazzinarlo den
tro un array se comunicare al Basic il tipo. 
Dato che il Basic non ha un metodo pre
costituito per richiedere un PA TIERN mul
ticolore, ogni passo diventa un po' più 
complicato del solito. 

Progettare il pattern è il passo piu diffi
cile. Oltre a specificare il pattern, dobbia
mo anche indicare il colore desiderato per 
ogni pixel. Prima di dare un occhiata a 
come impostare i colori rivediamo come 
I 'Amiga riconosce quale colore è mostrato 
in ogni pixel. 

Il massimo numero di colori che posso
no essere usati in ogni display dell' Amiga 
è determinato dal numero di bit piane as
sociati con lo screen che si sta usando (in 
AmigaBASIC il parametro di profondita del 
comando SCREEN specifica i l  numero di 
bit piane usati). 

Un bit piane è un'area di memoria dove 
ogni bit rappresenta un pixel sullo schermo. 
Ora, se c'è solo un bit piane, allora ogni bit 
può solo essere uno 'O' o un '1 '; siamo per
tanto automaticamente limitati a due colori. 
Se il bit è uno 'O', e' colorato usando la pa
lette O, se è un ' 1 '  il bit è colorato usando la 
palette 1 , semplice? Quando aggiungiamo 
un secondo bit piane, ogni pixel sullo scher
mo è ora rappresentato da due bit che pos
sono assumere uno dei quattro valori: 00, 
01 ,  IO e 1 1 .  Cosi , questi bit sono dipinti 
usando le palette O, 1 , 2 e 3, rispettivamente 
Se aggiungiamo un terzo bit piane, finiamo 
con tre bit per pixel che daranno modo di 
avere otto combinazioni: ognuna indica di
rettamente la palette da usare. Possiamo 
continuare ad aggiungere bit piane fina a 
quando ne avremo un totale di quattro (per 
aver 16 colori) con uno schermo di 640 pi
xel di lunghezza, o cinque {per avere 32 
colori) con uno schermo di 320 pixel di lun
ghezza. È probabilmente chiaro che il colore u
sato dalla palette per dipingere ogni pixel 
sullo schermo dipende direttamente dalla 
combinzione della serie di 'O' e ' 1 '  nl bit 
piane. Questa tecnica e' esattamente la 
stessa da noi usata quando definiamo un 
pattern multicolore! Definiamo l'appropia
to pattern per ogni bit piane disponibile; 
ci assicuriamo che il susseguirsi dei bit in 
ogni piano dia una combinazione che pro
durra i l  colore desiderato per quel pixel. 
Sfortunatamente, questa restrizione ci ob
bliga a imparare un po' di notazione bi
naria; per farci tradurre il numero di pa
lette desiderato in una combinazione di bit. 
A darci qualche aiuto c'è la colonna dei 
numeri decimali nella tabella di conversio
ne. Per ottenere i numeri decimali dal 1 6  

65 



al 32, ripetiamo le stesse 16 combinazioni 
binarie, ma le facciamo precedere da un 
'1' extra; esempio: 1 6  .. 10000, 
1 7 : 1000 1 ,  1 8 = 1 0010, eccetera. 

Per un esempio di definizione dì pattern 
multicolore, consideriamo una situazione 
nella quale abbiamo tre bit piane e voglia
mo un pattern di due linee (pixeQ. La prima 
linea e' disegnata interamente con la pa
lette O, mentre la seconda linea consisterà 
di trattini alternati corti e lunghi: con i tratti 
più brevi colorati in palette 2, i più lunghi 
in palette 6 e gli spazi tra l'uno e l'altro in 
palette O. Questo processo potrebbe es
sere definito da un pattern come: 

0000000000000000 
01 1 01 1 1 1 0 1 1 01 1 1 1  

Per tradurre questo effetto nel nostro 
pattern multicolore, dobbiamo definire tre 
pattern, uno per ogni bit piane, con le tre 
combinazioni verticali, (se li immaginiamo 
"staccati verticalmente") che definiscano 
la palette più appropriata. Cosi , per primo 
dobbiamo determinare i valori binare per 
le tre palette richieste: 

PALETIE O - 000 
PALEITE 2 - 010 
PALETIE 6 - 1 10 

ricordando che le nostre tre combinazioni 
"verticali" devono sempre essere uno di 
questi valori: 

Bit Piane O: 
0000000000000000 = &hOOOO 
0000000000000000 = &hOOOO 

Bit Piane 1 :  
0000000000000000 = &hOOOO 
01101 1 1 101101111 = &h6161 

Bit Piane 2: 
000000000000000 = &hOOOO 
00001 1 1 100001 1 1 1  = &hOIOI 

Consideriamo la seconda linea di ogni bit 
piane, dato che la prima non è colorata. 
Partiamo da bit pane 2 e consideriamo il 
primo zero della seconda fila, del bit piane 
2. e mettiamo vicino ad ogni bit che lo se
gue verticalmente, sempre considefando la 
seconda fila per ogni bit piane. Otterremmo 
cosl: O per il bit piane 2, O per il bit piane 1 
e O per il bit piane O. Messi vicino ci danno 
una combinazione di tre zeri che rappresen-
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ta la palette O. Se ci spostiamo sul secondo 
bit e ripetiamo la stessa operazione avremo 
alla fine: O sul bit piane 2. 1 sul bit piane 1 
e o sul bit piane O. Mettendoli_ assieme ot
teniamo: 01 O che rappresenta la palette 2. 
E via cosi per tutti gli altri bit. Se combi
niamo vericalmente i bit della prima fila di 
ogni bit piane otteniamo: 000 che è la no
stra palette O. 

C'è da notare che la sequenza delle 
combinazioni verticali è importante. Nel 
nostro esempio. palette O e 2 sono le stes
se in ognuna delle due direzioni, ma la 
palette 6 potrebbe finire come 01 1 come 
palette 3, se letta al contrario! 

Avendo risolto il problema dei colori ci 
toccherà ora risolvere un altro grattacapo, 
quello di collocare questo pattern nell'ar
ray. Abbiamo sei linee da collocare nel
l'array ma non ci siamo già dimenticati che 
l'array deve essere DIMensionato in po
tenze dì due. Questo non è un problema! 
DIMensioniamo solo l'arrary alla potenza 
superiore del nostro numero (DIMPat%(8)) 
e tralasciamo l'ultima porzione non usata. 
Il data è allora letto nell'array e il comando 
PA TIERN è attivato. 

Ora abbiamo un'altra questione a cui 
rispondere. Come la a riconoscere il Ba
sic che questo patter e formato da due li
nee, un pattern multicolore quindi, e non 
dalle otto linee di un pattern di linea? La 
risposta è che il Basic non lo sa. Se noi 
lasciassimo le cose così come stanno, fi
niremmo con l'avere otto linee di pattern! 

Quando il Basic analizza il comando 
PATIERN, inserisce un valore rappresen
tante le dimensioni del pattern nella strut
tura della "RastPort" per la corrente fine
stra. Questo valore è determinato dalle di
mensioni dell'array specificato. Se la di
mensione dell'array è 2, 4, 8 o 1 6, ecce
tera, la dimensione dell'array è settata a 
1, 2, 3 O 4, eccetera. Nel nostro caso, la 
dimensione dovrà essere settata a tre (per 
otto linee dì pattern colorato), oppure, se 
vogliamo realizzare il nostro scopo, a uno 
(per due linee di pattern colorato). Ma que
sto chiarimento non è ancora sufficiente 
quando abbiamo un pattern multicolore. 
Il multicolore è indicato da un dimensio
namento negativo, cosi, se la dimensione 
è 3, noi abbiamo un pattern colorato di otto 
linee mentre se è -l , abbiamo due linee 

di pattern multicolore. 
Ora dobbiamo trovare la dimensione del 

pattern dentro la "RastPort" e cambiarlo 
in - 1 .  La funzine WINDOW(S) fornisce l'in
dirizzo della "RastPort" e dà il formato del 
pattern che è allocato da un offset di 29: 
ciò potrebbe rendere ragionevole l'uso del 
comando: POKE WINDOW(B) + 29,-1. 
Sfortunatamente questa semplice soluzio
ne non funzionerebbe! La dimensione del 
patter èdella dimensione di un solo byte e 
il Basic richiede sempre due byte per im
magazzinare un numero negativo! Così 
POKE WINDOW(B),-1 ANO 255 setterè 
correttamente la dimensione del pattern. 

Un ulteriore compito ci separa dall'usa
re i pattern multicolore. Il colore dello sfon
do deve essere senato a O e il colore di 
primo piano deve essere settala al più alto 
disponibile nella palette. Questa operazio
ne può essere ottenuta con: COLOR 
WINDOW(6),0 

l pattern multicolori possono ora essere 
usati come ogni altro fili pattern. Comun
que non possiamo specificare qualsiasi co
lore nei comandi LINE e/o PAINT. o usare 
un altro comando COLOR fino a quando 
non abbiamo finito con il pattern. 

/programmi 

Due programmi accompagnano l'arti
colo. Il primo programma mostra un certo 
numero di linee e fili pattefn. Il punto in
teressante di questo programma è l'uso 
dei numeri casuali in una di queste aree. 
Durante t'esecuzione del programma, i 
pattern cambiano. 

Il secondo programma mostra un esem
pio di pattern multicolore a 1 6  linee che 
usa tutti gli otto colori disponibili con tre 
bit piane. Si potrebbe creare un terzo pro
gramma che usi un array con 48 1inee con 
dei numeri casuali per creare degli effetti 
simpatici! Si può usare il metodo mostrato 
nel primo programma però senza dimen
ticarci di aggiungere all'inizio del program
ma 'RANDOMIZE TIMER' (senza questo 
comando i pattern non cambieranno forma 
durante l'esecuzione del programma) 

Come sempre. prima di mandare in e
secuzione i programmi salviamoli su disco. 

Come nota finale ricordiamoci che non 
siamo legati a un solo pattern: basta cari
carli in array differenti durante l'inizializza
zione del programma e quindi usare il co
mando PA TIERN per selezionarli! 

• 
- 11 
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U N  P R O G R A M M A  D I  CAD 
U E R S AT I L E  E U E L O C E ,  

Ci ritroviamo sulle pagine di questa ri
vista per presentare un'altro valido pro
dotto distribuito dalla C.T.O. di Bologna e 
probabilmente molti altri ne seguiranno vi
sto che la produzione di questa casa va 
continuamente aumentando. Il program
ma lntroCAD, di cui parleremo, è un pro
dotto della Progressive Peripherals & So
ftware dedicato al disegno tecnico. 

Di CAD per Amiga non ne esistono molti 
per la verità e c'è da meravigliarsene vi
ste le potenzialità grafiche di questa mac
china. Fino ad oggi i più conosciuti sono 
Aegis Draw Plus e Dynamic CAD. Ultima
mente sono usciti altri prodotti, anche tri
dimensionali, quali CAD 30 e Forms in 
Frighi, ma la loro disponibilità sul mercato 
ufficiale italiano è molto scarsa. 

lntroCAD è un programma per il dise
gno bidimensionale che colma questa la
cuna; esso è molto semplice da usare e, 
pur non disponendo di funzioni ultrasofi
sticate, è in grado di soddisfare molti utenti 
nella realizzazione di illustrazioni, diagram
mi, documentazioni tecniche, depliant, 
grafica pubblicitaria, mappe e chi più ne 
ha più ne metta. 

Confezione e generalità 

La confezione, ormai classica della 
C.T. O., consiste in un cofanetto di robu
sta plastica contenente il dischetto ed il 
manuale di una trentina di pagine, suffi
cientemente curato ed esauriente. Vorrem
mo muovere subito una critica alla parte 
del manuale che descrive i lite e te dire
ctory del dischetto. Nella traduzione del 
manuale sono stati infatti riportati i nomi 
italiani dei file e delle directory mentre quel
li effettivi presenti sul dischetto sono rima
sti in inglese. Non è un grave problema, 
basta saperlo, ma può generare un po' di 
confusione o qualche difficoltà agli utiliz
zatori meno esperti. 

Il programma non va in autoboot ma deve 
essere lanciato da Workbench o da CU. Il 
disco può venir duplicato per farne copie di 
riserva ed il programma può essere instal
lato anche su disco rigido. però, al momento 
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I N  U E R S I O N E  PAL 
di lanciar/o, il disco originale deve essere già 
inserito in un drive, pena la meditazione tra
scendentale del guru. Questo è particolar
mente frustrante, soprattutto per gli utenti 
che si awalgono del disco rigido e che si 
vedono ogni volta costretti a prendere il di
sco originale ed a inserir/o nel drive. Del re
sto siamo in tempo di pirateria e dobbiamo 
accettare questi compromessi tra la como
dità d'uso e la tutela dei propri programmi 
da parte delle case produttrici. 

Sul disco, oltre al programma principa
le, trovano posto numerosi altri file che 
contengono le informazioni relative ai co
lori, al tipo di carattere, ai driver delle stam
panti e dei plotter. Ciò è stato fatto per 
consentire, ad un abile programmatore, di 
poter comunque modificare tali file per a
dattarli alle proprie esigenze. l colori della 
palette invece possono venir modificati e 
salvati attraverso la selezione di appositi 
comandi da menu. 

l ntroCAD lavora sempre in alta risolu
zione (640 x 400) ed a pieno schermo (fi
nalmente!). La palette è formata da sedici 
colori prelevabili dai soliti 4096. 

Lo sfarfallio dello schermo, grazie alla 
scelta dei colori a basso contrasto tra di 
loro, è molto ridotto e, lavorando con la 
luminosità ed il contrasto del monitor leg
germente abbassati, non si avverte nem
meno. Del resto la maggior risoluzione è 
la più adatta per un programma di dise
gno in quanto permette una visione più 
fedele a quello che sarà il prodotto finale 
e consente di operare con maggior pre
cisione sui dettagli dell'immagine. 

Il programma è del tipo object-oriented 
vale a dire che tutti gli oggetti disegnati 
sullo schermo sono conservati in memo
ria attraverso le loro coordinate. Queste 
sono depositate in una lista sequenziale via 
via che le varie figure vengono disegnate. 
Lo schermo in questo tipo di programmi 
è solo un mezzo per dialogare con l'utente; 
la risoluzione finale del disegno non sarà 
mai quella dello schermo (che ha comun
que una definizione piuttosto bassa) ma 
dipenderà esclusivamente dalle caratteri-

stiche della periferica (stampante o plotter) 
usata per la riproduzione dell'immagine. 

Un disegno pixel-oriented (sul tipo di 
DeLuxePaint, tanto per intenderei) avrà, 
invece, una volta stampato, al massimo la 
risoluzione che ha lo stesso sullo schermo. 
Non si deve pensare che i programmi per 
disegnare in modo pixel-oriented siano in
feriori a quelli obiect-oriented. Ognuno pre
senta i suoi vantaggi e svantaggi. 

Il fatto è che un programma di CAD 
deve poter manipolare le varie figure di
segnate (linee, cerchi, archi, eccetera) an
che in tempi successivi e indipendente
mente le une dalle altre. Questo non è ge
neralmente consentito dai programmi del 
tipo pixel-oriented. Quest'ultimi presenta
no peròil vantaggio di occupare per ogni 
disegno, anche complesso, sempre la 
stessa quantità di memoria. Inoltre sono 
molto più veloci nella riproduzione di 
un'immagine in quanto il tutto si riduce ad 
una semplice lettura o spostamento di dati 
nella memoria video. 

lntroCAD invece va ad occupare sem
pre più memoria man mano che aumenta 
la lista degli oggetti disegnati e quando 
deve ridisegnare l'immagine impiega mol
to più tempo perché ogni figura elemen
tare deve venire tracciata andando a pe
scare le informazioni nella lista. 

Al lavoro ... 

Appena aperto, lo schermo di lntroCAD, 
si presenta con due righelli, uno orizzon
tale e uno verticale, con le unità di misura 
in pollici (sighl). Non è possibile purtroppo 
passare al sistema metrico decimale. L'in
tero schermo è attraversato da una griglia 
le cui maglie possono venir modificate a 
piacere. Sia la griglia che i righelli possono 
essere resi invisibili. 

Sullo schermo trovano posto altre utili 
informazioni selezionabili a piacere: lo stru
mento in uso (linea, quadrato, cerchio . . .  ), 
le coordinate assolute e relative oltre alla 
distanza e l'angolo del cursore rispetto al
l'ultimo click, la memoria disponibile e la 
spaziatura delle linee della griglia. 
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Andando a sbirciare tra i menu la prima di destra indica negazione (no, non que- pi contemporaneamente. Se si tenta di rag-
cosa che si nota è la relativa scarsità degli sto, esci da questa situazione). gruppare oggetti che fanno parte di gruppi 
strumenti a disposizione. Essi sono: linea, Se ci si perde o si vuole interrompere diversi, lntroCAD inserirà tutti i gruppi in 
libero, quadrato, cerchio ed arco. Certo una qualsiasi operazione è sufficiente pre- uno solo. E sempre possibile sciogliere un 
che qualcuna in più come poligoni ed elissi mere due volte il pulsante di destra e si gruppo nelle sue primitive selezionando 
non avrebbe certo guastato. La funzione potrà continuare i l  lavoro senza rovinare l'opzione Separa dal menu Parte. 
libero sta per disegno a mano libera ed è nulla. Dal momento che lntroCAD usa il Poter organizzare gli oggetti in gruppi è 
una funzione piuttosto inusuale per un pro· pulsante dei menu per le selezioni o per di grandissima utilità in quanto su di un grup-
gramma di CAD. Tenete conto però che interrompere una funzione, si potranno po sono poi consentitetutte le operazioni del 
consuma moltissima memoria. presentare dei casi in cui non sarà passi· menu Edita (spostamento, variazione della 

Anche la scelta dello spessore delle li· bile accedere ai menu fino a quando non scala, rotazione, duplicazione, eccetera) che 
nee è piuttosto limitata e pre
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di Giorgio Dose 
mente due valori. Ma la cosa di cui si av· 
verte maggiormente la mancanza è la pos
sibilità di riempire delle aree chiuse con dei 
retini programmabili. 

Tutte le operazioni di disegno vengono 
svolte con l'ausilio del mouse e dei menu. 
l due pulsanti del mouse vengono utiliz
zati in modo molto intelligente. Mentre si 
sta facendo una qualsiasi operazione: di· 
segno, selezione o modifica, il pulsante di 
sinistra ha sempre un significato afferma
tivo (sì, questo, esegui) mentre il pulsante 
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Ogni disegno, con lntroCAD, è formato 
da un insieme di oggetti elementari detti 
anche primitive. Un oggetto è il risultato 
di un singolo movimento di disegno (una 
linea, un rettangolo. eccetera). Un gruppo 
di linee disegnate con un unico movimento 
è considerato anch'esso un oggetto. 

l vari oggetti possono essere uniti tra 
loro a formare un gruppo. Non c'è alcun 
limite al numero di primitive in un gruppo 
e al numero di gruppi in un disegno. Un 
oggetto però non può far parte di più grup-

Ogni gruppo può essere anche salvato 
su disco come parte del disegno e quindi 
successivamente richiamato per venir in
serito in un'altro elaborato. Per questo ba
sta accedere alle opzioni Registra e Apri 
del menu Parte. 

Per unire diverse primitive in un'unico 
gruppo, selezionare Unisci dal menu Parte 
e quindi disegnare, con il mouse, un ri
quadro che racchiuda completamente gli 
oggetti da raggruppare. 

Per aiutare il disegnatore il programma 
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prevede due utili e potenti funzioni, la Gri
glia e l'Allineamento. La griglia sappiamo 
tutti cos'è e a cosa serve. Ma lntroCAO ci 
mette a disposizione ben cinque tipi di gri
glia: Normale con le linee orizzontali e ver
ticali, Proiezione 1 e Proiezione 2 che oltre 
alle linee della griglia normale presentano 
anche delle linee inclinate, rispettivamente, 
a 30 e 60 gradi, lsometrica 30 e lsometrica 
60 che sono proiezioni isometriche di una 
griglia tridimensionale (le tre dimensioni ap
paiono in prospettiva con le linee inclinate 
rispettivamente di 30 o 60 gradi). 

Vediamo invece in cosa consiste l'alli
neamento. Nel disegnare sullo schermo ci 
si accorge ben presto che non è cosi sem
plice tracciare delle linee perfettamente 
perpendicolari, parallele o che inizino da 
un preciso punto. Disegnando sulla carta 
ci si avvale del tecnigrafo o perlomeno dei 
squadretti, ma sullo schermo non dispo
niamo certo di tali strumenti. Ecco venirci 
in aiuto la funzione allineamento. 

lntroCAD dispone di due tipi di allinea
mento ovvero di due possibili destinazioni 
per un determinato punto: esso infatti può 
venir allineato alla più vicina intersezione 
della griglia od a uno degli altri punti o li
nee già presenti sullo schermo. 

Scegliendo l'opzione griglia, le intersezio
ni della stessa si comporteranno come delle 
piccole calamite e i segmenti che compon
gono l'oggetto da allineare inizieranno e fi
niranno sempre in queste intersezioni. Sce
gliendo invece l'allineamento al disegno, la 
griglia non ha più nessuna influenza. In que
sto caso sono i punti o le linee già disegnati 
che si comportano come fossero delle ca
lamite. Se una linea ha inizio a pochi pixel 
di distanza da una linea o da un punto esi
stenti, scegliendo questo tipo di allineamen
to, essa inizierà esattamente da quel punto 
o da quella linea (i punti sono più magne
tizzati delle linee) 

Oltre ad allineare l'oggetto che si sta 
disegnando, il programma consente di al
lineare anche quelli già presenti sullo 
schermo ma è una funzione da prendersi 
con le molle, sopratutto all'inizio, perché 
non sempre si ottengono gli effetti voluti 

Altre particolarità 

Vediamo ora altre funzioni più o meno 
importanti. Non manca nel programma la 
funzione Zoom che permette di ingrandire 
u n  particolare del disegno fino a qualche 
frazione di millimetro (oops!. . .  di line). La 
finestra dello Zoom occupa l'intero scher
mo e non è possibile vedere contempo
raneamente il particolare ingrandito ed il 
disegno in scala normale. 

La funzione Misura del menù Disegna 
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apre, dopo aver tracciato una linea, una 
finestra che indica la lunghezza e l'angolo 
rispetto all 'orizzontale della linea stessa. 

Sugli oggetti e sui gruppi si possono 
operare diverse trasformazioni. Attraverso 
il menu Edita essi possono venir cancel
lati, spostati, ruotati o modificati nelle di
mensioni anche senza rispettare il rappor
to tra altezza e larghezza. È possibile inol
tre ridisegnarli con un'altro tipo di linea o 
di un'altro colore. Una funzione molto po
tente è Punto: essa evidenzia tutti i punti 
che compongono un oggetto e permette 
di "tirare" uno qualsiasi di essi in ogni di
rezione trascinando con se le linee che lo 
collegano ai punti adiacenti. 

Non manca la possibilità di du plicare un 
oggetto o un gruppo attraverso l'opzione 
Duplica del menu Disegna 

Il testo può venir posizionato in qualsiasi 
punto dello schermo e, con l'opzione Di m
Testo del menu Disegna, variato anche 
nelle dimensioni. Scrivendo, i tasti Tab, 
Backspace, Del e Return funzionano tutti 
al solito modo tranne Backspace che spo
sta i l  cursore indietro di un carattere ma 
senza cancellare. 

Il salvataggio dei dati può avvenire con 
diverse modalità. È possibile salvare l'in
tero disegno o solo una sua parte (un grup
po di primitive). I l  disegno completo può 
essere memorizzato, con l'apposita opzio
ne, anche in formato AegisDraw per po
ter essere trattato con quest'ultimo pro
gramma. 

La stampa dei disegni può essere ef
fettuata sia con stampante che con Plot
ter. Siamo rimasti piacevolmente sorpresi 
dal fatto che lntroCAD usa dei propri dri
ver di stampa (bypassando quelli delle 
Preferences) al fine di ottenere, da una 
stampante a matrice di punti, la massima 
risoluzione possibile. Nella stampa di un 
disegno il programma non invia alla stam
pante la matrice di pixel che costituisce lo 
schermo ma crea una nuova immagine 
tenendo conto della massima risoluzione 
consentita dal tipo di stampante in uso. l 
righelli, la griglia e le altre indicazioni non 
appariranno nell'immagine stampata. 

Nella directory PtrDef del dischetto sono 
inclusi numerosi file di definizione per tutte 
le stampanti più comuni. Quando si vuole 
stampare un disegno, lntroCAD apre una fi
nestra dove è possibile fare varie selezioni 
che riguardano la risoluzione della stampa 
(non sempre si ha bisogno della risoluzione 
massima), l'orientamento, la scala e la ripro
duzione in bianco e nero od a colori e la 
destinazione (parallela o seriale). I n  merito 
alla scala è possibile scegliere tra 1 : 1  che 
stampa in grandezza naturale, eventualmen
te tagliando le parti eccedenti se il disegno 

è più grande della pagina, e Pagina che in
vece provoca, se necessario, una riduzione 
del disegno stesso per farlo rientrare tutto 
nelle dimensioni della pagina. Nella stampa 
a colori lntroCAD traduce i colori di Amiga 
nei colori disponibili sulla stampante ma non 
tenta in alcun modo di far coincidere i colori 
del disegno con quelli delle stampanti. È 
l'utente che, se lo desidera, deve scegliere 
i colori della Palette in modo che coincidano 
con quelli della stampante in proprio pos-
sesso. 

Oltre che sulla stampante, il programma 
può, naturalmente, riprodurre i disegni an
che su plotter. Nella directory PltDef del 
dischetto sono contenuti i file di definizione 
di alcuni plotter tra i più conosciuti. La fi
nestra per la scelta del plotter è simile a 
quella dedicata alle stampanti e le funzioni 
di orientamento, scala e destinazione fun
zionano allo stesso modo. Solo l'opzione 
Penne, caratteristica dei plotter, può esse
re selezionata su Molte, ed il programma 
assumerà che il plotter sia in grado di in
terpretare i comandi di cambio penne, o 
su Una ed in questo caso occorrerà cam
biare i pennini manualmente. 

Concludendo 

In definitiva lntroCAD è un programma 
molto versatile e anche se non ha la pre
tesa di sostituirsi ai sofisticati programmi di 
CAD professionale presenta senz'altro delle 
caratteristiche interessanti ed a volte addirit
tura migliori rispetto a programmi molto più 
potenti ma anche molto più costosi. 

Esso sfrutta completamente tutte le pos
sibilità offerte da lntuition e risulta anche 
molto veloce nell'aggiornare lo schermo o 
nel ritracciare un' immagine. 

Uno dei suoi punti di forza è senz'altro 
il gran numero di stam panti supportate tra 
le quali spicca la famosa HP Laserjet + e 
la gestione delle stesse attraverso speci
fici driver che consento una elevatissima 
qualità di stampa. 

Tra i difetti si ricorda il fatto di non di
sporre dei retini per i l  riempimento delle 
aree chiuse, di non poter visualizzare più 
di un disegno alla volta e di non poter di
segnare su piu piani 

Comunque, considerato anche il basso 
costo, questo programma è consigliato a 
tutti coloro che, pur non avendo bisogno 
di funzioni molto sofisticate, vogliono dise
gnare con estrema semplicita,' senza do
versi studiare pesanti manuali, e non in
tendono rinunciare ad un'ottima qualità del 
prodotto finito. 
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CORSO di 
AMIGA BASIC l Quarta parte: il controllo dei joystick e del mouse l 

di Paolo Russo 

Le game port 

Le game port o porte giochi, nonostante 
il loro nome rievochi ludici ricordi, sono in 
realtà qualcosa di serissimo. o quasi. Esse 
consentono di controllare parecchi dispo
sitivi, come joystick, paddle, penne ottiche 
e mouse, per i quali sarebbe un peccato 
sprecare una porta parallela o una seriate, 
in nostro beneamato Amiga ne possiede 
due. la prima delle quali perennemente 
occupata dal mouse. Può stupire il fatto 
che dispositivi tanto diversi, alcuni dei quali 
digitali Uoystick), altri analogici (paddle), 
altri ancora digitali ad alta velocità (mouse) 
possano essere collegati al computer tra
mite le stesse linee elettriche e gestiti dallo 
stesso hardware; in effetti l'interfaccia delle 
game port di hardware ne possiede pa
recchio, una parte del quale è dedicato alla 
conversione analogico - digitale dei segna
li delle paddle, mentre altre sezioni si oc
cupano del conteggio rapido degli impulsi 
inviati dal mouse, della lettura dello stato 
dei joystick e di svariati altri compiti. Esi
ste anche, naturalmente, una certa ridon
danza: l'interfaccia può controllare quattro 
paddle, o due mouse con tre tasti l'uno. 

L'AmigaBasic possiede alcune funzioni 
per gestire le porte giochi, alcune delle 
quali non sono esattamente di uso intui
tivo; vedia'mole in dettaglio. 

l joystlck 

Onde evitare spiacevoli equivoci, è op
P?rtuno chiarire subito che i joystick di cui 
staam� parlando n.on sono proporzionali: 
le unrche direzioni consentite sono alto, 
basso, destra, sinistra e le diagonali a 45 
gradi. Se si desidera collégare aii'Amiga, 
per qualche oscura ragione, un joystick 
proporzionale bisogna far credere al siste
ma che si intenda far uso di una coppia 
di paddle. Dal momento che il Basic dei
I'Amiga non sembra essere in grado di 
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gestire quest'ultimo tipo di dispositivo ci 
occuperemo esclusivamente dei joystick 
non proporzionali. 

Le funzioni disponibili sono due: STI
CK(n) e STAIG(n). La prima fornisce la di
rezione, mentre la seconda riporta lo stato 
del tasto di fire. In entrambi i casi, il para
metro n può variare da zero a tre; i valori 
zero e uno si �iferiscono alla prima game 
port (dove solitamente non s1 trova alcun 
joystick, e che verrà pertanto ignorata nel 
seguito), mentre i valori due e tre danno 
informazioni sulla seconda porta. Suppor
remo, per semplicità, che il joystick si trovi 
(come sempre, di norma) proprio in que
st'ultima. 

Del resto, gestire da Basic un joystick 
nella prima porta non sarebbe un'opera
zione proprio indolore; a prescindere dalla 
scomodità del dover sconnettere il mouse 
basta semplicemente invocare le funzioni 
STICK(O), STICK(1 ), STRIG(O) o STRIG(1) 
per mettere a soqquadro il sistema ape-

rativo, qualunque dispositivo sia realmente 
collegato, con risultati che variano tra l'in
ceppamento di lntuition (menu che scen· 
dono e non risalgono più, il pointer che si 
muove come se si trovasse impantanato) 
alla più squallida Guru Meditation. Se do
vesse accadervi per errore di richiamare 
una di quelle terribili funzioni potete ten
tare di muovere il pointer con i tasti cur
sore, tenendo premuto nel contempo il ta· 
sto Amiga-destra, come descritto nei ma
nuali; è anche possibile clickare su qual
cosa con Amiga-sinistra - ALT-sinistro, o 
scegliere opzioni da menu con Amiga-de
stra · ALT-destro. Ciò potrebbe servirvi per 
fermare il programma Basic, selezionando 
Stop da menu Ql sottoscritto ha dovuto 
farlo). Digitate poi, in modo diretto, PRINT 
MOUSE(O) e qualcosa inizierà a funzionare 
di nuovo; non gioitene troppo, il sistema è 
praticamente minato ed il Guru è in ag
guato, e approfittatene piuttosto per sal
vare il salvabile su disco prima di reset
tare il computer. Non è chiaro se tutto ciò 
sia provocato da un bug deii'AmigaBasic 
o da qualche assurdità intrinseca al siste
ma operativo; nessuna delle due ipotesi 
appare particolarmente improbabile. 
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-Il joystlck uato nel giochi Amlgs non è propor
zionale, ma è dotato di cinque Interruttori che 
controllano l movlmenll e lo spBro. 

La funzione STICK(2) può assumere tre 
valori, in base alla posizione della leva in 
senso orizzontale: -1  = sinistra. O = cen
tro, 1 = destra. STICK(3) assolve lo stesso 
compito verticalmente: -1 = alto, O = cen
tro. 1 = basso. Gioverà accennare al fatto 
che il manuale riporta in modo errato i va
lori di quest'ultima funzione, scambiando 
l'alto con il basso. Se il joystick viene mos
so in diagonale entrambe le funzioni danno 
un valore diverso da zero; ad esempio, 
spingendo la leva in alto a destra le fun
zioni riporteranno rispettivamente i valori 
1 e - 1 .  Il breve listato che segue dovrebbe 
chiarire ogni dubbio residuo. 
PRINT "1 2 3" 
PRINT " \ : /"  
PRINT "4-5-6" 
PRINT " 1:\'' 
PRINT "7 8 9" 
PAINT PAINT "Muovi il joystick." 
WHilE STRIG(2) • O 

x= STICK(2):y = STICK(3) 
lOCATE 9,1 
PRINT "Direzione:";x+5+3'y 
IFx=-1 THEN PRINT H Sinistra" 
IF x - 1  THEN PAINT "Destra" 
IF y=-1 THEN PRINT "Allo" 
IF y • 1  THEN PRINT "Basso" 

WEND 
PRINT "Fire premuto ! "  

La funzione STRIG(3) è l a  più semplice 
di tutte: essa fornisce -1 se il fire è pre
muto e O in caso contrario. Ciò può tutta
via condurre a qualche problema. Suppo
niamo di volere che il nostro programma 
intraprenda una certa azione ogni volta 
che qualcuno preme il pulsante di fuoco: 
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se l'utente preme e poi lascia troppo pre
sto tale tasto, il tutto tra un'attivazione e 
l'altra della funzione STRIG(3), il program· 
ma non si accorgerà di quanto è accaduto, 
in quanto STRIG(3} riporterà zero sia prima 
che dopo il fatto. Se, al contrario, l'utente 
tiene premuto il pulsante troppo a lungo, 
la funzione STAIG(3} darà -1 parecchie 
volte di seguito; ciò potrebbe essere pro
prio quello che vogliamo, se ad esempio 
intendiamo simulare una mitragliatrice, ma 
in gran parte dei casi tale effetto è indesi
derato: se desideriamo un semplice fucile, 
privo di ripetizione automatica, come pos
siamo fare? Quest'ultimo problema potreb· 
be essere risolto via software, con un mi
nimo di inventiva, ma il primo no. Giunge 
in nostro soccorso la funzione STRIG(2), 
che risolve in un colpo solo ogni difficoltà, 
fornendo il valore -1 solo se, nel tempo 
trascorso dalla precedente invocazione 
della stessa funzione, il tasto è stato pre
muto, sia pure per un attimo. Continuando 
a mantenere premuto il pulsante ogni sue· 
cessiva chiamata a STRIG(2) fornisce zero; 
affinché tale funzione riporti nuovamente 
·1 bisognerà lasciare il fire e premerlo di 
nuovo. In parole povere vi conviene usare 
STRIG(3) se volete il fuoco a ripetizione 
automatica e STRIG(2) in caso contrario. 

Il mouse 

La puntata precedente ha già illustrato 
la gestione dei menu, argomento stretta· 
mente legato al mouse, ed in particolar 

-Il mouse è dotalo di due pulsanti: quello di 
sinistra si riferisce all'lnterprttte Basic. 

modo all'uso del suo tasto di destra; a· 
desso vedremo come sfruttare adeguala· 
mente quello di sinistra. lnnanzitutto oc
corre notare che questo argomento si ri· 
connette a quelli trattati nella puntata pre
cedente anche per un secondo particola· 
re: la pressione del tasto di sinistra del 
mouse è considerata un evento da parte 
dell'interprete Basic e come tale può es· 
sere gestita per mezzo dei comandi ON 
MOUSE GOSUB, MOUSE ON, MOUSE 
OFF e MOUSE STOP, come già avveniva 
con il tasto di destra (in tal caso la parola 

chiave era MENU anziché MOUSE). Tutti 
questi statement possono essere assai utili 
per simulare i gadget; un programma può 
disegnare una serie di icone, attivare la 
gestione automatica del mouse con ON 
MOUSE GOSUB Handler (dove Handler 
è il nome di una subroutine presente da 
qualche parte nel programma) e continua· 
re ad eseguire la sue elaborazioni. Se l'u
tente clicka su di un'icona con il mouse 
verrà automaticamente richiamata la su
broutine di nome Handter, che si occuperà 
di controllare se il pointer stava effettiva
mente sorvolando uno dei disegnini trae· 
dati all'inizio esaminando te sue coordina· 
te ed intraprenderà quindi tutte le azioni 
associate a quell'icona. 

Se non si fa uso del meccanismo di ge· 
stione degli eventi si può controllare ma
nualmente lo stato del tasto di sinistra con 
la funzione MOUSE(O), che può dare sette 
possibili valori, da -3 a 3. Tale stranamente 
ampio ventaglio di possibilità deriva dal 
fatto che anche la lettura del select button 
può dare gli stessi problemi che abbiamo 
già incontrato a proposito del pulsante di 
fuoco del joystick. Il valore O indica che 
nessuno ha premuto i l  tasto di sinistra; in 
caso di pressione del suddetto tasto la 
funzione fornisce ·1 se il tasto non è an-
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cara stato rilasciato e 1 altrimenti. Per chia
rire le idee, supponiamo di digitare e lan
ciare in esecuzione il seguente program
mino: 

WHILE 1 
PRINT MOUSE(O) 

WEND 

Il ciclo si ripete all'infinito (il numero 1 è 
sempre diverso da zero e rappresenta 
quindi una condizione sempre vera) tabu
lando la funzione MOUSE(O). Si può os
servare sullo schermo una sfilza di zeri. 
Tenendo premuto il select button si dà il 
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via ad una processione di valori -1 ; rila
sci andalo, infine, apparirà il valore 1 per 
una sola volta e poi di nuovo gli zeri. Se il 
clickaggio è molto rapido il -1 non ha il 
tempo di comparire neppure una volta, 
mentre il numero 1 viene stampato rego
larmente. Ma che fine hanno fatto, si chie
derà il lettore, gli altri quattro possibili va
lori di ritorno? I l  valore 2 esce clickando 
due volte in rapida successione, il 3 (ov
viamente) appare in caso di triplo click. Il 
-2 ed il -3 indicano che il tasto è ancora 
premuto. È assai raro che un programma abbia 
bisogno di gestire il doppio o addirittura il 

triplo click; nella maggior parte delle situa
zioni è opportuno distinguere soltanto tre 
casi: risultato nullo, positivo, negativo. Se, 
al contrario, si scrive un programma che 
'sente' il click controllando esplicitamente 
il valore 1 ,  può sorgere qualche difficoltà; 
vediamo perché. L'utente punta il mouse 
da qualche parte e clicka, poi muove il 
pointer e clicka da un'altra parte; se ciò 
avviene con sufficiente rapidità la funzione 
MOUSE(O) restituisce 1 la prima volta e 2 
la seconda, confondendo il programma 
che si aspettava esplicitamente il valore 1 
come segnale di singolo click. Ciò può 
dare all'utente la precisa sensazione che 
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i l  mouse funzioni a vuoto o che il program
ma abbia un tempo di risposta di lunghez
za snervante e perda colpi. 

Le coordinate del pointer 

Nel precedente paragrafo è stata trat
tata la funzione MOUSE(O); ora ci rimane 
soltanto lo studio di MOUSE(1), 
MOUSE(2), MOUSE(3), MOUSE(4), 
MOUSE(5) e MOUSE(6) . . .  Non temete, 
queste sei funzioni messe assieme sono 
molto più semplici e maneggevoli della 
sola MOUSE(O) (vi eravate spaventati, 
eh?). 

MOUSE(1) e MOUSE(2) forniscono ri
spettivamente la x e la y correnti del poin
ter, nello stesso sistema di riferimento im
piegato dalle istruzioni grafiche; 
MOUSE(3) e MOUSE(4) danno invece la 
posizione che il pointer aveva nell'attimo 
in cui i l  select button è stato premuto per 
l'ultima volta. mentre MOUSE(S) e 
MOUSE(6) assolvono la medesima funzio-

ne per quando il tasto viene rilasciato. Le 
funzioni da MOUSE(3) a MOUSE(6) sono 
utili in almeno un paio di situazioni. Sup
poniamo che l'utente clicki da qualche par
te e poi muova il mouse; il programma 
impiegherà una frazione di secondo per 
accorgersi che il tasto di selezione è stato 
premuto, e se nel frattempo il pointer si 
sarà spostato risulterà impossibile stabilire 
in che punto esattamente l'utente ha cli
ckato con le sole MOUSE(1) e MOUSE(2). 
Le funzioni MOUSE(3) e MOUSE{4), inve
ce, memorizzano la posizione del pointer 
al momento iniziale del click ed ogni suc
cessivo spostamento non ha importanza 

Ogni utente dovrebbe sapere cosa sia 
il dragging (termine che, alla lettera, signi
fica trascinamento). Quando. nell'ambito 
dello Workbench, si afferra un'icona e la 
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si sposta da un'altra parte, magari allo 
scopo di copiare il file associato in un al
tro disco, si esegue appunto il dragging, 
che consiste nel premere il tasto sinistro e 
muovere il mouse prima di rilasciarlo. Le 
funzioni MOUSE(3) e MOUSE(4) danno la 
posizione iniziale del mouse al momento 
del dragging, mentre MOUSE(5) e 
MOUSE(6) individuano la posizione finale. 
Sfruttando queste due funzioni risulta di 
conseguenza alquanto semplice scrivere 
programmi che consentano il dragging; 
s'intende che tale operazione non è utile 
soltanto alla copia dei file da un drawer 
all'altro; i flessibilissimi gadget proporzio· 
nali di lntuition (quelli, tanto per intenderei, 
che possiedono una manopola che può 
essere mossa su e giù, oppure a destra e 
a sinistra, e che vengono usati anche per 
scrollare il contenuto di una finestra) de· 
vano essere manovrati per mezzo del 
dragging, e può risultare assai utile simu
lare questo tipo di gadget nei vostri pro
grammi. 

Il programma MouseDemo 

Il listato accluso rappresenta un esem
pio di controllo del mouse ottenuto con le 
funzioni MOUSE(0 ... 6), oltre che di gestio
ne dei menu con la tecnica illustrata nella 
precedente puntata. I l  programma è un 
rudimentale tool grafico, che si limita a 
tracciare punti, linee, rettangoli pieni e vuo
ti. cerchi e brush definiti dall'utente e che 
non ha certo la potenza di Deluxe Paint 
nè pretende di averla; del resto, De!uxe 
Paint non è certo scritto in AmigaBasic. Ciò 
che importa è che il listato di MouseDemo 
sia relativamente breve ed esaminabile da 
chiunque a scopo di apprendimento. Lo 
statement ON MOUSE GOSUB non è stato 
impiegato, dal momento che il programma 
non deve fare nulla oltre a controllare il 
mouse; esiste quindi un loop principale 
che sottopone a monitoraggio (polling) la 
funzione MOUSE(O) per sapere se l'utente 
sta combinando qualcosa. A dire il vero i 
cicli di attesa sono due: uno include il co
mando SLEEP per evitare di monopoliz
zare il processare (tale istruzione sospen
de l'esecuzione finché l 'utente non intra
prende qualche azione), mentre il secon· 
do, che viene usato in alternativa al pre· 
cedente quando è selezi.onata l'opzione 
Paste del menu Graphics, non include al· 
cuna SLEEP ed è quindi un busy loop a 
tutti gli effetti. Ciò è necessario per far sl 
che il brush definito dall'utente insegua 
automaticamente il pointer ad ogni suo 
movimento, come accade in Deluxe Paint. 

Le istruzioni grafiche deli'ArnigaBasic ver· 

ranno estensivamente trattate in futuro, ma 
chi conoscesse già qualcosa in merito gra
dirà avere subito qualche dettaglio sulle loro 
limitazioni e sulle soluzioni adottate in Mou
seDemo per aggirarle; non si spaventi quindi 
chi non troverà chiaro il seguito, che sottin
tende diverse nozioni, ogni argomento verrà 
ripreso in dettaglio. Il più grosso problema 
incontrato nella stesura del prograrrvna de
riva dalla mancanza di un'opzione d trac
ciamento in or esclusivo; senza scendere in 
troppi dettagli, una linea (per esempio) trac
ciata con questa modalità risulta imperfetta, 
in quanto interagisce con lo sfondo, ma può 
essere successivamente eliminata con estre
ma semplicità come se non fosse mai esi
stita, semplicemente ritracciandola una se
conda volta con le stesse identiche coordi
nate. Questo tipo di linee risulta utilissimo per 
mostrare in anticipo all'utente le conseguen
ze di un'azione: ad esempio, se questi sta 
ritagliando una porzione dello schermo per 
farne un brush, sarebbe bello che compa
risse temporaneamente un rettangolo le cui 
dimensioni possano variare in tempo reale 
in base ai movimenti del mouse e che cir
coscriva la zona che verrà prelevata per 
formare il brush; se tutto ciò non è possi
bile, l'utente è costretto a lavorare pratica
mente alla cieca. 

Come stavamo dicenOO. il nostro caro 
AmigaBasic non prevede affatto la possibi
lità di tracciare in or esclusivo, e MouseDe
mo ne risente parecchio. Con eroici sforzi, 
tuttavia, un rettangolo viene effettivamente 
mostrato sullo schermo nelle operazioni Re
et, Box e Copy; esso viene tracciato, pur
troppo, con un normalissimo LINE ... ,B che 
annulla spietatamente lo sfondo sottostante. 
Si è quindi costretti a salvare lo sfondo con 
un GET Ostruzione che preleva una zona 
dello schermo ponendola in un array), ma 
dal momento che preservare l'intero rettan
golo pieno risulterebbe troppo oneroso in 
termini di memoria. oltre che inutile, si è pre
ferito salvarne solo il perimetro con quattro 
GET che si occupano ognuno di un lato del 
rettangolo. Il ripristino dello sfondo richiede, 
owiamente, quattro corrispondenti PUT 
(che svolgono l'operazione inversa del GEl). 

Restano purtroppo escluse da queSta 
tecnica te opzioni Line e Circle, dal mo
mento che preservare una linea di sfondo 
con inclinazione generica o un cerchio non 
sarebbe stato cert�ente agevole, per 
quanto non impossibile, e la velocità del 
programma (nonché la didatticità del lista
to) ne avrebbe sofferto in misura notevole. 
Una soluzione più ragionevole a questo 
problema avrebbe potuto essere ottenuta 
ricorrendo. alla libreria di routine grafiche 
della ROM, che prevedono il tracciamento 
in or esclusivo, ma ... di questo parleremo 
in seguito. 
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HOBBY & HOME COMPUTER ____, 

FARE ELETTRONICA SEMPRE DI PIU 
la rivista, dedicata agli appassionati di 
elettronica pratica, apre il 1989 offren
do ai propri lettori una serie di utili ini
ziative. Chi da tempo segue la rivista 
ha già avuto modo di apprezzare i due 
consueti inserti: i l  master di acetato per 
agevolare la realizzazione d i  circuiti 
stampati e l'utilissimo schema TV con 
la relativa scheda, oltre a questi due 
inserti, nel segno d i  una sempre più at
tenta cura nei confronti del lettore, pro
poniamo il nuovo inserto dal titolo 
"PROGETTARE CON l CIRCUITI 
INTEGRATI" che come il precedente 
"ELETIRONICA DI BASE" potrà poi es
sere rilegato; in più una grande novi
tà:la basetta in vetronite stampata per 
realizzare subito un semplice circuito. 

··-· • <-.. Sll!l�omo& 
--.�.TV-·--·'-"-

UNA �NGA" Dl VmE.AMES .. 
JACKSON come tutti sanno, è fortemen
te impegnata nei settori dell' informatica 
e dell'elettronica professionale ma allo 
stesso tempo si rivolge al vasto pubblico 
d i  utenti dei più diffusi Home Computer 
che desiderano conoscere sempre di più 
le potenzialità della propria macchina, i 
l inguaggi di programmazione, il nuoVo 
software, giochi o utility, in commercio 
e perchè no divertirsi 
giocando. 

Ogni mese riviste come 
SUPERCOMMODORE 64-128, 
COMMODORE MACAZINE, 

PC GAMES, AMICA MACAZINE, 

AMICA MACAZINE CAMES ospitano 
oltre ai normali programmi l istati, fanta
stici Videogames corredati da ampie de
scrizioni. Si tratta di giochi originali e 
regolarmente importati e pubblicati da 
J.3ckson su licenza delle maggiori 
Software Houses Internazionali. 
Ecco alcuni titoli che troverete nei 
primi mesi dell'anno in tutte le edicole: 

CHAMONIX CHALLENGE 

un fantastico gioco d i  simulazione spor
tiva dedicato a l l'alpinismo in versione 
per AMICA e PC IBM e compatibili in 
arrivo con le riviste, AMICA 

MACAZINE GAMES e PC CAMES. 

PROWLER 

pi lotando un elicottero d'assalto 
Northalla Ql S-C, dobbiamo difendere i l  
pianeta Ferantoo 
dall 'attacco nemico; per PC IBM 
e compatibili,  con la rivista PC CAMES. 

(:\,GRUPPOEDITORIAU 
WJACKSON 

PUBLISHER: Fil ippo Canavese 

ATAX E GROWTH 

due stupendi fantasy games con una 
grafica eccezionale, con AMICA 

MACAZINE di Gennaio e Febbraio. 

MANHATIAN OEALERS 

un gioco d'azione che vi vedrà protago
nisti nei vicoli di MANHATTAN alle 
prese con teppisti e spacciatori d i  droga. 
Con AMICA MACAZINE GAMES 

SATYRIGAME 

In edicola con SUPERCOMMODORE 
64-128 è gioco fantapolitico d'azione; 
aiuterete il noto giornalista "Eugenio 
Scoop" a sfuggire agli agguati tesi dagli 

agguerriti parlamentari e a pubblicare la 
notizia bomba sul suo giornale. 

"BOB MORANE" 

Il torneo della morte 
con COMMODORE MACAZINE, un 
gioco arcade/adventure ispirato al famo
so eroe di fumetti francesi che vediamo 
alle prese con draghi e temibili avversa
ri nel fantasioso mondo medioevale. 

BLADE RUNNER 

Tutti, o quasi, avranno visto o sentito 
parlare di questo famoso film; bene ora 
è proposto in videogames per la gioia 
degli utenti "sessantaquattristi", sarà 
pubblicato su uno dei primi numeri di 
"COMMODORE CAMES" il primo e u
nico settimanale di videogiochi per 
COMMODORE 64/1 28 con dischetto o 
cassetta software in edicola da Febbraio 
a sole 4500 lire. 



La struttuta degli stack 

Letteralmente, la parola stack significa 
pila o catasta; trattasi di una struttura le 
cui dimensioni in memoria variano dina
micamente in base alla mole di dati che 
contiene e sulla quale sono definite due 
operazioni fondamentali, l'una l'inverso 
dell'altra, che sono solitamente chiamate 
push e pop. Il push inserisce un dato nello 
stack (si suoi dire che il dato viene posto 
in cima allo stack) mentre il pop lo toglie. 
L'immagine classica alla quale lo stack 
viene spesso raffrontato è quella di una pila 
di piatti: il push consiste nel'aggiungere un 
piatto in cima alla pila mentre il pop equi
vale a togliere il piatto che si trova in cima 
(ossia l'unico raggiungibile senza far crol
lare la pila stessa). l dati entrano nello stack 
in un certo ordine e ne escono nell'ordine 
inverso; l'ultimo ad entrare è il primo ad 
uscire. Gli anglosassoni, con la loro abi
tuale capacità di sintesi espressiva, defini
scono lo stack come una struttura UFO, 
ossia Last In - First Out. in contrapposizio
ne alla FIFO, First In - First Out, tipica dei 
buffer. 

Gli esseri umani fanno continuamente 
uso di strutture FIFO e UFO nella loro vita 
quotidiana senza neppure rendersene 
conto. Quando qualcuno compila un pro
memoria di ciò che farà durante la gior
nata sta semplicemente riempiendo una 
struttura FIFO; le prime annotazioni che 
vengono scritte sono anche le prime ad 
essere rilette ed utilizzate. Se ·invece. men 
tre scrivete una lettera ad un amico, squilla 
il telefono. lasciate in sospeso la lettera e 
andate a rispondere. Se poi durante la te
lefonata qualcuno suona il campanello, di
te al vostro interlocutore di attendere e 
aprite la porta; fatto ciò. potete tornare al 
telefono e poi alla lettera. Ogni volta che 
completate un'azione riprendete l'ultima 
che avevate interrotto. Il cervello umano 
adotta una struttura UFO per g�stire que
ste situazioni; l'ultima azione lasciata in so
speso è la prima ad essere portata a ter
mine. Un computer utilizza lo stack per lo 
steSso scopo: mettere da parte (push) tem
poraneamente alcune informazioni relative 
ad un'azione per passare ad un'altra, al 
termine della quale tali informazioni ver
ranno recuperate (pop) per consentire la 
prosecuzione della prima azione. 

Quando in un linguaggio come il Baslc 
viene eseguito un GOSUB il computer im
magazzina in uno stack la posizione di tale 
istruzione all'interno del programma. in 
modo da poter successivamente riprende
re l'esecuzione da quello stesso punto. Il 
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Quarta puntata: lo stack 
di Paolo Russo 

GOSUB implica quindi u n  push, mentre il 
RETURN richiede un pop. Ciò non vale 
solo per il Basic: ogni linguaggio che con
senta l'uso di subroutine o procedure o 
funzioni definibili fa uso di uno stack. Il lin
guaggio Forth, poi, rappresenta l'apologia 
dello stack; ve ne sono ben due, uno per 
le subroutine e uno per i dati, al punto che 
l'uso delle normali variabili per mentenervi 
ogni genere di informazioni è di gran lunga 
secondario a quello dello stack. 

Uso dello stack 
neii'Assembly MC68000 

Uno stack è semplicemente una zona 
di memoria con un puntatore che contiene 
l'indirizzo dell'ultimo dato inserito (quest'ul
timo è anche detto T o p Of Stack e con
tratto in TOS). Il puntatore al TOS si chiama 
stack pointer, abbreviato in SP. Anche se, 
a rigor di logica, potete creare tutti gli stack 
che volete, ne esiste uno particolare al 
quale il processare fa automaticamente ri
ferimento in determinate situazioni, il cui 
SP coincide sempre con il registro A7. Per 
questo motivo ogni assemblar che utiliz
zerete tratterà le parole A7 e SP presenti 
nei listati come sinonimi, ed anche il pro· 
grammatore deve rispettare questa con· 
venzione se vuole capire qualcosa nei pro
grammi scritti da altre persone. In tutti i li
stati presentati in questa serie di articoli 
comparirà di preferenza il termine A7 �l 
sottoscritto ha imparato I'Assembly 
MC68000 con l'ausilio di un QL e di un 
assemblatore che, per qualche strano 
bug, non riconosceva la parola SP). 

Contrariamente a quanto verrebbe 
spontaneo pensare, lo stack del 68000 (e 
di praticamente tutti gli altri processori) si 
estende verso il basso, cioè verso le loca
zioni di memoria ad indirizzi decrescenti. 
Il T o p Of Stack è quindi il dato posto più 

in basso di tutti {forse bisognerebbe chia
marlo Bonom Of Stack. ma è stato invece 
scelto il termine TOS per analogia con la 
pila di piatti). 11 68000 non possiede vere 
istruzioni di PUSH e POP. al contrario di 
quasi tutti gli altri processori; queste due 
operazioni possono però essere eseguite 
sfruttando i modi di indirizzamento rispet· 
tivamente con predecremento e postincre
mento. Per push-are il registro DO, ad e
sempio, si può usare un MOVE.L DO,-(A7) 
e per pop-arlo un MOVE.L (A7) + , DO. Sarà 
utile ricordare come questi modi di indiriz
zamento funzionino; la prima istruzione de
crementa di quattro unità (proprio quattro 
a causa del .L, che specifica il trasferimen
to di una long word) il registro A7 e poi 
scrive DO nella locazione puntata da A 7 
(cioè, ricordiamolo per l 'ultima volta, nella 
locazione il cui indirizzo si trova in A7). La 
seconda istruzione legge la long word pun
tata da A7 ponendola in DO e poi incre
menta A7 di quattro unità (fate riferimento 
alla fig. l) 

Non è necessario preoccuparsi di ini
zializzare A7; il sistema operativo riserva 
alcuni kappa di RAM per lo stack di ogni 
task e predispone A7 in modo che punti 
alla sua locazione più alta (che, non di
mentichiamolo, è il fondo dello stack e non 
la cima), il che significa che lo stack è da 
considerarsi vuoto. 

Le chiamate di subroutine (BSR e JSR) 
eseguono automaticamente il push del 
program counter (quel registro che punta 
sempre all'istruzione successiva a quella 
che il processare sta eseguendo) prima di 
saltare all'indirizzo voluto (cosa che viene 
realizzata ponendo tale indirizzo nel PC); 
l 'istruzione RTS si limita a ripristinare il con
tenuto originale del PC con un pop. No
terete che in tutte queste istruzioni A7 non 
compare esplicitamente; esso tuttavia è 
sottinteso, e da ciò deriva la particolarità 
di A7 che lo distingue dagli altri registri in
dirizzi. Se non fosse per questo fatto, il 
68000 potrebbe gestire otto stack, uno per 
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ogni An, dal momento che il predecre
mento ed il postincremento possono es
sere usati con ogni registro indirizzi. 

Si possono push-are long word (il PC 
lo è), semplici word (ad esempio MOVE.W 
DO.-(A7)) o add;r;ttura byte (MOVE.B DO.
(A7)). In  quest'ultimo caso, tuttavia, il no
stro A? si comporta in modo atipico per 
un registro indirizzi {altra cosa che lo con
traddistingue; vedere la fig.3) in quanto si 
mantiene sempre ad un indirizzo pari, an
che se il predecremento associato al tra
sferimento di un byte dovrebbe essere di 
una sola unità. Il motivo di questa stranez
za è facilmente comprensibile. Non dimen
tichiamo che il 68000 non può accedere 
a word o long word a indirizzi dispari; cosa 
accadrebbe se, dopo aver push-ato un 
byte sullo stack, si eseguisse una chiamata 
di subroutine? Il processare tenterebbe di 
trasferire il valore corrente del program 
counter sullo stack; se il registro A 7 si 
comportasse normalmente, il predecre-

MOVE.L "$12345&78,-<A7) 

PRIMA 

mento lo avrebbe costretto a puntare ad 
una locazione dispari ed il push del PC 
risulterebbe impossibile. "E questo che 
importanza può avere? Basta non push
are alcun byte prima di richiamare una 
subroutine! ", penserà qualcuno. Il fatto è 
che in certi casi (cioè in seguito all'arrivo 
di un interrupt; vedremo tra diverse pun
tate di cosa si tratti) il 68000 è costretto 
ad eseguire immediatamente qualcosa di 
molto simile ad una chiamata di subrou
tine, qualunque cosa stia facendo in quel 
momento. Onde evitare disastri in agguato 
il 68000 incrementa o decrementa sempre 
lo stack pointer di almeno due unità per 
volta 

Le istruzioni associate allo stack 

Alcune istruzioni oltre a quelle già viste 
fanno, implicitamente o esplicitamente, ri
ferimento allo stack. Esse sono: RTR, ATE, 

OOPO 

�10Il4b��34 
10048 � 5& 78 
10IJ50� 
10IJ52 � 
10IJ54 � 
10IJ5& � Fig. 1 

push di una long 
word 
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PEA, LINK e UNLK. Prendiamole in esa
me. 

Le istruzioni ATA e ATE sono molto si
mili a ATS (ReTurn !rom Subroutine), ma 
influenzano lo status register. RTR (ReTurn 
and Restare) esegue il pop di un byte e lo 
pone nel CCR (Condition Code Register, 
il byte meno significativo dello SA), quindi 
esegue un ATS. RTR potrebbe essere so
stituita dalla seguente coppia di linee: 
MOVE(A7)+ ,CCA 
RTS 

Notate l'assenza del .B dalla prima li
nea, essendo in via del tutto eccezionale 
sottinteso dalla parola CCR; sembra che 
in questo caso la presenza del .B sia ad
dirittura proibita. L 'istruzione ATE (Re T urn 
from Exception) è simile alla precedente e 
ne differisce solo per il fatto che il pop 
coinvolge l'intero status register; ciò la ren
de istruzione privilegiata, eseguibile solo in 
modo supervisore, e non sostituibile da 
una coppia di linee, in quanto la prima di 
esse potrebbe causare il passaggio in mo
do utente e la seconda utilizzerebbe quindi 
lo stack pointer sbagliato {ricordiamo che, 
come accennato in precedenza, il 68000 
possiede due stack pointer distinti per il 
modo utente e per il supervisore). ATE è 
di uso relativamente raro (trova il suo im
piego nella gestione degli interrupt), RTR 
è un'autentica mosca bianca ed è stata 
descritta solo per completezza. 

L'istruzione PEA {Push Effective Ad
dress) è un po' più diffusa delle precedenti; 
la sua sintassi è PEA ea (potra forse non 
stupire che richieda come parametro un 
effective address); la sua funzione è porre 
in cima allo stack un indirizzo. Ciò può es
sere utile per diversi scopi; ad esempio, 
fa prima sequenza di istruzioni riportata di 
seguito può essere vantaggiosamente so
stituita dalla seconda. che risulta più effi
ciente: 

Aoutine 

Routine 

8SR.S Routine 
BRA Label 

RTS 

PEA Labei(PC) 

RTS 

Le istruzioni LINK e UNLK (UNLinK) 
sono l'una l'inverso dell'altra e sono utili 
nella gestione di variabili locali poste nello 
stack. Accade infatti che i registri, da soli, 
non siano un supporto sufficiente alla me
morizzazione di tutte le informazioni che il 
processare deve gestire; ciò è ovvio nel 
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MOVE.B �$12,-CA7J 

PRIMA DOPO 

caso della presenza di array o strutture 
complesse di vario genere, ma spesso an
che le semplici variabili sono troppo nu
merose per entrare tutte nei registri. Si può 
allora riservare loro una zona di memoria 
all'interno del programma, oppure nello 
stack; in quest'ultimo caso si rinuncia alla 
possibilità di inizializzare le variabili locali 
in cambio di un minor consumo di memo
ria e della disponibilità della ricorsione 
(nonché di qualche seccatura in più). Si 
può accedere a queste variabili con i modi 
di indirizzamento relativi allo SP, come ad 
esempio nella linea MOVE.W 1 6(A7),DO 
che pone in DO la word di memoria che si 
trova 16 byte al di sopra del TOS; questo 
metodo è tuttavia poco pratico perché ogni 
volta che si pone qualcosa sullo stack lo 
SP si sposta ed occorre tenerne conto nel 
calcolo degli offset. Chiariamo le idee con 
un esempio; il seguente spezzone di pro
gramma incrementa una variabile sullo sta
ck e richiama una subroutine che la de
crementa di nuovo: 

C?? � valore casuale) 

Fig. 3 

sP�10050 -7§ 
10052 --7 

10054 --7 

10056--7 

ADDQ.W # 1 ,16(A7) 
BSR Dee 

Dee SUBQ.W # 1 ,20(A7) 
RTS 

Noterete che la subroutine impiega un 
offset maggiore di quattro unità a quello 
usato nel programma principale, per com
pensare il decremento di A7 avvenuto au
tomaticamente durante il push del pro
gram counter che è implicito in ogni chia
mata di subroutine. Tutto ciò è notevol
mente scomodo; si può risolvere il proble
ma impiegando un altro registro indirizzi, 
ad esempio A5, per puntare alle variabili 
mentre A7 è libero di fluttuare come pre
ferisce. Ad un qualunque push o chiamata 
di subroutine A7 si muove, essendo lo 
stack pointer, mentre A5 ovviamente non 
lo fa. Se decidiamo di utilizzare questo 

MOVE.W �$l234,-(A7l 

PRIMA 

push di un byte ... 

metodo in tutti i sottoprogrammi che scri
viamo, ogni volta che definiamo una su
broutine dotata di variabili locali dovremo 
svolgere le seguenti operazioni: 1) Salvare 
sullo stack con un push il contenuto di A5, 
perché le subroutine che richiamano quel
la che stiamo scrivendo adesso possono 
averlo impiegato per le loro variabili, ed in 
tal caso lo useranno ancora in futuro. 2) 
Ricopiare A7 in A5, in modo che anche 
quest'ultimo punti allo stack. 3) Calcolare 
la quantità di RAM richiesta dalle nostre 
variabili e sottrarre tale cifra da A7, in modo 
da fare posto nello stack alle variabili stes
se. 4) Scrivere il resto della subroutine. 5) 
Ricopiare A5 in A7 in modo da eliminare 
lo spazio sullo stack che era occupato dal
le variabili. 6) Ripristinare i l  vecchio valore 
di A5 con un pop. 7) Eseguire un RTS. 

Sarebbe seccante dover faticare tanto 
ogni volta che si scrive una subroutine; per 
fortuna esistono l'istruzione LINK An,# n 
che da sola risolve i punti 1), 2) e 3) (fig.4) 
e la UNLK An che si occupa dei punti 5) 
e 6). Facciamo un esempio concreto: scri
viamo una subroutine che richiede le va
riabili X (1 6 bi1), Y (1 6 bi1) e z (32 bi1) e 

DOPO 

�10048 -»§2 34 

10050--7 

10052 --7 

10054 --7 

10056 --7 
Fig. 2 
push di una 
word ... 
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che, in una sua sezione, deve eseguire 
l 'operazione Z=X�Y. Tale routine possie
derà anche altre sezioni, che pongono un 
valore iniziale in X e Y e sfruttano in qual
che modo Z, ma per semplicità le trascu
reremo indicandole semplicemente con 
dei puntini. 

x 
y 

SET ·2 '2 by1e 
SET -4 'altri 2 byte 

Z SET -8 'altri 4 byte 
SUBR LINKAS,#-(2+2 +4) 

MOVE.W X(A5),DO 
MULS Y(A5),00 
MOVE.L DO,Z(A5) 

UNLK A5 
RTS 

Le prime tre linee necessitano di qual· 
che spiegazione. La parola SET non e' una 
vera istruzione e non viene affatto tradotta 
in codice macchina; si tratta invec

é 
di una 

direttiva che viene compresa ed eseguita 
direttamente dall'assemblatore. Essa as
segna un certo valore ad un simbolo (chia
mato label); X, Y e Z sono delle label a cui 
vengono assegnati i valori -2, -4 e -8. Ciò 
significa che ogni volta che nel resto del 
programma !'assembler incontrerà uno di 
questi simboli gli sostituirà automaticamen
te il valore corrispondente prima di gene
rare il codice macchina: X(A5) significa 
2(A5). In tal modo non è necessario ricor
dare quale offset è associato ad ogni va
riabile. Non abbiate timore se non vi è 
chiaro qualcosa; le istruzioni LINK e UNLK 
sono principalmente usate dai compilatori 
dei linguaggi evoluti, che fanno un pesante 
uso dello stack per le variabili a causa della 
loro scarsa intelligenza nell'utilizzazi

O
ne 

dei registri . 
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L'istruzione MOVEM 

Esiste una variante dell'istruzione MQ
VE che si rivela particolarmente adatta ad 
essere usata in congiunzione con lo stack 
e si chiama MOVEM (MOVE Multiple); la 
sua sintassi è MOVEM range,ea - MOVEM 
ea,range dove ea, come al solito. è un in
dirizzo effettivo che risulta però soggetto 
ad alcune limitazioni che vedremo tra bre
ve. Range è un elenco di registri; ad e
sempio, D1-04/07/AO-A2 è un range com
prendente i registri 01 , 02, 03, 04, 07, 
AO. A 1 e A2. La funzione di questa po
tente istruzione consiste nel trasferire da o 
verso la memoria un gran numero di re· 
gistri alla volta. Da ciò si capisce che non 
avrebbe molto senso porre come indirizzo 
effettivo un registro: come potrebbero en
trare quattro o cinque registri in uno solo? 
L'indirizza effettiva deve quindi specificare 
sempre una locazione di memoria, in uno 
dei tanti modi consentiti. È ammesso, sia 
pure con qualche restrizione, l'uso del pre
decremento e del postincremento. 

Spesso, quando si scrive una subrou
tine che fa uso di un consistente numero 
di registri. sorge il problema di evitare i 
cosiddetti side effects (effetti collaterali) 
che awengono, in generale, quando una 
subroutine altera le variabili del program
ma principale. In Assembly si cerca sem
pre di assegnare il maggior numero pos
sibile di variabili ai registri per evitare gli 
scomodissimi accessi in memoria; di con
seguenza, dal momento che i registri non 
sono poi molti, è probabile che sia i l  pro
gramma principale che le sue subroutine 
facciano un uso consistente dei medesimi 
registri. In parole povere, se una subrou
tine colloca dei risultati intermedi in una 
serie di registri rischia di distruggere pre
ziose informazioni poste in quegli stessi 
registri dalla routine da!la quale è stata 

LJNK AS,II-(2+2+4) 

<?? ' valore casuale) 

AMIGA magazine 

appena richiamata. La soluzione più sem
plice a questo problema consiste nel sal
vare il contenuto dei registri sullo stack 
prima di alterarli, ripristinandoli poi subito 
prima di eseguire un RTS. Esempio: sup
poniamo di avere una routine che riceve 
alcuni parametri in Di e D2, deve resti
tuire un valore in DO ed ha bisogno di tutti 
gli altri registri per i calcoli intermedi. La 
routine potrebbe avere la seguente strut
tura: 

ROUTINE MOVEM.L D3-D7/AO-A6,-(A7) 

MOVEM.L (A7) + ,D3-D7/AO-A6 
RTS 

Tutte le routine della ROM deii'Amiga, 
ad esempio, obbediscono alla seguente 
convenzione: nessun registro può essere 
alterato ad eccezione di DO, D1 , AO ed A i ,  
che vengono solitamente usati per il pas
saggio dei parametri; il valore di ritorno è 
sempre in DO. 

MOVEM può trasferire word o long 
word, ma non singoli byte. Non ha impor
tanza l'ordine in cui appaiono i registri al
l'interno del range; essi vengono sempre 
trasferiti ponendo nelle locazioni più basse 
i registri dati (DO più in basso di tutti, 07 
per ultimo) e subito dopo i registri indirizzi 
(AO per primo). Nel programma l'istruzione 
MOVEM occupa sempre quattro byte di 
memoria, più quelli associati al modo di 
indirizzamento impiegato, come illustrato 
nelle prime lezioni. l primi due byte sono il 
vero e proprio codice operativo che iden
tifica l'istruzione, mentre i bit degli altri due 
vengono usati come una serie di 16 flag, 
uno per ogni registro. che indicano al pro
cessare quali registri devono essere coin
volti nell'operazione. Il predecremento, 
per ignoti motivi, è consentito solo in scrit
tura ed il postincremento solo in lettura. 

001'0 

Fig. 4 
Allocazione di 8 
byte ... 

Anche questa lezione SI condude senza 
alcun vero programma di esempio. Tutto 
ciò è fastidioso, perché nessun corso può 
prescindere da una sezione pratica; il pro
blema vero è che I'Assembly possiede so
lo istruzjoni molto elementari, nessuna del
le quali svolge compiti complessi come le 
istruzioni PRINT e INPUT del Basic, ed è 
di conseguenza assai arduo proporre dei 
semplici programmi esemplificativi che sia
no capaci di andare un po' più in là della 
semplice attivazione e possano mostrare 
qualcosa sullo schermo. Il più semplice dei 
PRINT richiede ad un programmatore As
sembly una completa padronanza del lin
guaggio ed una discreta conoscenza del 
sistema operativo della macchina con cui 
lavora. 

Un programma che non dà segni di vita 
neppure quando funziona non è certamen
te molto istruttivo; un programma compii· 
catissimo. zeppo di istruzioni e riferimenti 
alla ROM sconosciuti al lettore non è pa
rimenti molto didattico, anche se è capace 
di mostrare qualche risultato. Il vero guaio 
è dato dal fatto che il lettore non può nep-

pure scrivere per proprio conto dei pro
grammi che abbiano un effetto visibile sullo 
schermo, e non ne può quindi controllare 
il funzionamento. Ma non disperate. 

Nel prossimo numero tratteremo le di
rettive di assembly (categoria alla quale 
appartiene la precedentemente citata 
SET), con particolare riferimento alle ma
ero; prenderemo poi in esame il listato di 
Print&lnput, un file che crea del!e pseu
doistruzioni PRINT e INPUT che potrete 
usare liberamente, e con la massima sem
plicità, nei vostri programmi. 
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L'ultima volta, se la memoria non ci tra� 
disce, ci eravamo lasciati parlando dei co
strutti di controllo del flusso del program
ma. In questo incontro intendiamo discu
tere del preprocessore, e come se ciò non 
ci soddisfacesse, intendiamo introdurre 
nuovi tipi di variabili, concludendo con la 
presentazione dello stile con cui Unix ge
stisce l'input nei programmi attraverso gli 
argomenti sulla linea comandi, riferendoci 
però al CLI del sistema AmigaDOS del 
nostro insostituibile Amiga. Come è facile 
intuire, tutti argomenti importanti per pe
netrare sempre più nello stupefacente 
mondo del linguaggio C. 

Sulla via della programmazione 
in C 

Se avete deciso di diventare dei buoni 
conoscitori del linguaggio C, potreste in
cominciare osservando, come vi avevamo 
già consigliato, gli esempi di codice sor
gente che potete trovare; nella nostra rivi
sta oppure nel disco che l'accompagna, 
per esempio, oppure nei manuali di Amiga 
dove i riferimenti e l'utilizzazione del C ab
bonda, oppure ancora nella sterminata let
teratura C. La lettura dei sorgenti C è uno 
dei metodi migliori per imparare il C. Non 
bisogna dimenticare però che la maggior 
parte dei programmatori utilizzano una 
specie di proprio dialetto delle espressioni 
presenti nel C ed un personale stile di co
dificazione. Il riconoscimento e la padro
nanza di queste particolarità è ciò che per
mette di sentirsi a proprio agio quando si 
programma con questo potente e com
plesso linguaggio - oppure quando si 
legge i codici altrui -, ma è anche ciò che 
differenzia queste pagine introduttive dai 
sorgenti veri e propri. Dunque attenzione, 
adottate sempre una certa flessibilità quan
do applicate oppure verificate le vostre 
conoscenze 

Conosciamo il preprocessore 

Lo scopo del preprocessore può essere 
intuito dal nome stesso: esso processa il 
codice sorgente prima che esso venga 
analizzato dal compilatore. Esso non con
trolla gli errori grammaticali, come potre
ste erroneamente supporre. ma può inve
ce eseguire diversi cambiamenti nel vostro 
codice, prima che esso venga lasciato nel
le mani del compilatore. Se voi avete già 
osservato i codici sorgenti in C, avrete cer
tamente incontrato linee che incominciano 
con il carattere ' # Questo carattere, 
chiamato diesis, oppure segno di pound, 
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segnala l'inizio di un comando del prepro
cessore 

# include 

Un comando comune del preprocesso
re è ' # include ' 
#include "stdio.h" 
mai nO 
l 

printf("Ciao mondo.\n"); 

Come in altri linguaggi e assemblatori, 
'include' è una direttiva per esaminare il 
testo nel file specificato, come se esso fos
se parte del nostro programma. Il file 'in
clude' utilizzato piu' di frequente in C è 
"stdio.h " .  Esso è ormai parte di ogni pa
ckage di compilatori C venduto, insieme 

a una dozzina o più di altri file include. l 
compilatori per Amiga comprendono ben 
più di una dozzina di file 'include', che 
complessivamente descrivono le funzioni 
del sistema operativo di Amiga e le sue 
variabili. 

Non c'è nulla di magico o di arcano 
circa i file include che accompagnano una 
versione commerciale di un compilatore C. 
Essi sono semplicemente dei file sorgenti 
di testo pertettamente leggibili che dichia
rano le variabili e le funzioni utilizzate dal
l'implementazione del compilatore. Natu
ralmente tali funzioni e/o variabili possono 
variare a seconda del compilatore, ma si 
può dire che a tuttoggi quasi tutti i com
pilatori cercano di mettere a disposizione 
dell'utente il maggior numero delle funzioni 
standard accompagnate da funzioni spe
cifiche dell'implementazione. Tutto questo 
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incide sulla portabilità dei codici sorgenti. 
Ma di ciò riparleremo. 

# define 

Un'altra direttiva comune del prepro
cessore è ' # define ' :  
l' un semplice programma "l 
# include "stdio.h" 
# define ANNO 1988 
mai n() 

AMIGA magazine 

Preprocessore 
e input 

dei programmi in C 
attraverso gli argomenti 

della linea comandi 
l 
printf(" Ciao mondo. \n"); 
printf("L'anno e' il %d.\n" ,ANNO); 

l 
L'output di questo programma dovreb

be essere " Ciao mondo. " e " L'anno è il 
1988. " , su linee separate e successive. Se 
questo non è il risultato che avete ottenuto, 
non avete che da riprovare prestando più 
attenzione. 

Una direttiva ' # define ' sostituisce un 
simbolo, come ANNO, con un testo sosti
tutivo. come 1988. La direttiva e' compo
sta da diverse parti. Prima, il ' # define · 

stesso, seguito da qualche spazio bianco 
(spazi o TAB), e quindi un simbolo. ancora 
uno spazio bianco, e infine un arbitrario 
testo sostitutivo. Il funzionamento di que
sta direttiva e' simile alla funzione di ricerca 
e sostituzione dei word processar. Quando 
il compilatore scandisce il vostro program
ma, sostituisce qualsiasi occorrenza de� 
simboli dei ' # define ' che voi avete de
finito con il corrispondente testo sostitutivo. 
In questo modo voi potete modificare o 
cambiare un programma sorgente in mo
do piu' semplice. Se il programma che vi 
abbiamo presentato contenesse diverse 
altre linee come: 
printf("l'anno è il %d.\n" ,1988); 

un programmatore nel 1 989 dovrebbe 
cambiare ogni occorrenza 1 988 in 1989 
con un editor per aggiornare il program
ma. 

·se il programmatore utilizzasse nel pro
gramma un simbolo · # define' invece della 
costante esplicita ' 1988 ', il programma
tore che successivamente dovesse aggior
nare il programma, dovrebbe modificare 
solamente il singolo ' #define ANNO 
1 988' in ' # define ANNO 1 989 ' .  

Se un programma, poi, ha un numero 
cospicuo di costanti, potete constatare di 
persona 1 benefici resi dalla direttiva 
' #define'. 

di Mr. Lambda 
Notate pure che il testo per la sostitu

zione è arbitrario. Con un pugno di indo
vinati ' #define' possiamo rendere un pro· 
gramma in C simile ad un programma in 
Pascal: 
r un programma in C appropriato *l 
#define BEGIN l 
#define END J 
#de fine PROCEDURE int 
# define WRITE printf 

PROCEDURE MULT(a,b) 
BEGIN 

WRrTE(Oh!Pascal. "); 
END 

Sebbene gli esempi precedenti utilizzino 
solamente delle lettere maiuscole per i si m· 
boli. il testo per la sostituzione può essere 
costituito anche dai caratteri minuscoli. Ge
neralmente i programmatori utilizzano i ca
ratteri maiuscoli per chiarezza. Altrimenti il 
lettore potrebbe confondere il simbolo con 
il nome di una funzione o di una variabile. 
Naturalmente, alcuni programmatori si 
guardano bene dal seguire questa norma 
con la conseguenza che potete ammirare 
cercando di decifrare i loro codici sorgenti. 
Ma ognuno ha il diritto di scegliere ed uti
lizzare un proprio stile di scrittura dei co
dici. Comunque ogni cosa dipende dalle 
modalità di utilizzo del preprocessore. E 
ricordate che il simbolo non è una varia
bile. Il simbolo non è, in alcun senso, parte 
di un programma eseguibile. Esso viene 
utilizzato nella fase che precede la vera e 
propria compilazione di un programma in 
codice oggetto. Ricordate che esso è so
lamente un testo per la sostituzione ese
guita prima della compilazione dal prepro
cessore. Ma l'utilità e la potenza della di· 
rettiva ' # define' è ben più estesa. Infatti, 
il simbolo può prendere diversi argomenti, 
e ciascuno di questi sarà adeguatamente 
sostituito nel luogo del testo indicato. 
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t• una semplice macro •t 
#del i ne SUM(A,B)((A) + (B)) 

Superficialmente SUM potrebbe sem
brare una funzione, ed invece è solamente 
un'artificio del preprocessore. Se un pro
gramma contiene una linea come questa: 
x = SUM(3,8); 

la variabile ' x ' dovrebbe assumere il va
lore 1 1  . Se noi potessimo osservare il te
sto del nostro codice dopo che è passato 
per il preprocessore, e prima di essere 
compilato, esso apparirebbe in questo mo
do: 
x =  ((3) + (8)); 

L'espressione '((3) + {8))' è composta 
da costanti, perché il compilatore possa 
valutare l'espressione, e generare il codice 
macchina per muovere il valore ' 1 1 '  nella 
variabile chiamata 'x' 

Le direttive macra '# define' possono 
rendere un programma più ·rapido, dal mo
mento che semplici funzioni possono ve
nire-sostituite dalle.macro. Chiamare una 

·�mzione :r una qualsiasi h.lnziooe ....:..:�im" 
pHca 

'ù
na certa quantità di calcolo all'in

terno del linguaggio macchina del pro
gramma. L'espansione di macra in-line, 
come per esempio la macra ' SUMO ' che 
abbiamo visto sopra, potrebbe sostituire in 
molti casi una funzione chiamata ' su mQ '. 

# if, # e/se, # endif 

C'e' un'altra famiglia di direttive del pre
processore. E tra queste ci sono ' #il ' 
' #else ' ,  e '  #endif ' Queste controllano 
il testo inviato al preprocessore e al com
pilatore. Facciamo un esempio: 
t• prendiamo un caso semplice •t 
#deline NESSUN_MESSAGGIO 1 
mai nO 
l 

printf( " lncominciamo!\n "); 
#il  NESSUN_MESSAGGIO 

printf(" Nessun messaggio!\n "); 
#else 

printf("Non ancora!\n"); 
#endif 
l 

Quando viene raggiunto l"  # if ' ,  il re
sto della linea viene valutato come una 
espressione costante. Se l'espressione e' 
diversa da zero, - questo è il concetto di 
verità del C -, allora il testo del programma 
fino a ' # else ' viene inviato al preproces
sore. In questo esempio viene stampato il 
messaggio "Nessun messaggio! " .  Se in-
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vece l'espressione e' zero, come nel caso 
avessimo definito una linea in questo mo
do: 
#deline NESSUN_MESSAGGIO O 

allora verrebbe visualizzato il messaggio 
"Non ancora! " .  L" #else ' non e' richie

sto, così potreste avere un blocco di co
dice delimitato da ' # il NESSUN_MES
SAGGIO ' e ' # endif ' In relazione al va
lore di NESSUN_MESSAGGIO, il codice 
potrebbe essere compilato oppure igno
rato. Non c'è alcun modo per definire NES
SUN_MESSAGGIO in modo che venga
no stampati sia "Nessun messaggio!" 
che "Non ancora! ". 

# ifdef, # endif 

Il costrutto ' # ifdef ' viene generalmente 
utilizzato per trasformare una sezione di 
codice in commento. Se una sezione di 
codice viene delimitata da: 
#�dM MESSAGGIO 

(Testo del coè!ice sorQ011te.) 

#endif 

E MESSAGGIO non è stato definito da 
qualche parte prima di questa sezione di 
programma, allora il codice non dovrebbe 
venire compilato. Questo metodo è prefe
ribile al delimitare una sezione di codice 
sorgente con ' l* ' e '  •t ' ; i delimitatori 
dei commenti in C. 

lnnanzitutto perché non tutti i compila
tori permettono i commenti nidificati e quin
di questo metodo consente la portabilita' 
dei codici sorgenti, e poi per una questione 
di stile e di chiarezza di scrittura, oltre che 
di praticità: se successivamente desidera
te compilare il testo contenuto in questa 
sezione non dovete far altro che definire 
nel vostro codice MESSAGGIO. 

Faccia a faccia con i puntatori 

Un aspetto davvero importante e che 
abbiamo finora trascurato del C è il con
cetto di puntatore. Se conoscete il Pasca\ 
o il Modula-2, avrete senz'altro già utiliz
zato i puntatori: in questi lunguaggi, ' A ' 
(la freccia verso l'alto) sta ad indicare un 
puntatore. 

Un puntatore e' un oggetto che riguarda 
i dati, come ' int ' e · char '. Un puntatore 
e' un oggetto che contiene l'indirizzo in cui 
un altro oggetto è memorizzato. Se voi 
conoscete solamente il BASIC o il FOR
TRAN (ndr: ragazzi, è ora di cambiare ... ) 

il concetto di puntatore vi è probabilmente 
nuovo. Immaginatevi tutti i byte nella me
moria del computer. Ciascuno ha un indi
rizzo, un numero da zero ad un numero 
grande in relazione alla memoria disponi
bile, simile in questo agli indirizzi delle no
stre strade. l puntatori sono variabili che 
possono memorizzare indirizzi di oggetti. 
E qualsiasi oggetto in memoria ha un in
dirizzo. 

Come utilizzare un puntatore 

Con un puntatore voi potete indiretta
mente riferirvi ad un qualsiasi oggetto. Il 
primo argomento, per esempio, della fun
zione ' printfQ ' e' un puntatore ad un og
getto ' char ' Sebbene noi digitiamo: 
printf("Questo testo\n"); 

"Questo testo\n" viene memorizzato 
neiJa sezione dati d� programma, e un 
puntatore a quel testo o $ezione dati viene 
passato alla subroutine printfQ. 

Per stampare "Questo testo\n" ,  no1 
potremmo scrivere: 
t• utilizzando un puntatore al teSta •1 
#include "stdio.h" 
maino 
l 
char •qui; 

qui = "Questo testo\n"; 
printf(qui); 

con lo stesso risultato. La variabile ' qui ' 
è un puntatore a ' char ' Un puntatore 
viene dichiarato con un ' • ' (asterisco) 
prima del nome della variabile. Il ' • ' in
dica che ' qui ' non è una variabile 'char', 
ma una variabile che puo' contenere l'in
dirizzo di un ' char ' 

Questo esempio ci introduce anche allo 
stile di memorizzazione delle stringhe nel 
C. Una stringa di testo nel C termina sem
pre con uno zero, cosi' la stringa "Questo 
testo\n" occupa quattordici byte in me
moria, tredici per il testo ed il carattere di 
new line, ed uno per lo zero, che è l'indi
catore di fine della stringa. 

Vediamo come la funzione printfQ sa di 
aver raggiunto i l  termine di una stringa: 
quando la funzione trova un byte a zero 
sa che la stringa è finita e termina di stam
peria. Questa attenzione ai dettagli del la
voro interno della macchina è tipico del C. 
Nella maggior parte dei linguaggi non po
tete conoscere come il computer rappre
senti le stringhe di testo, ed è anche vero 
che spesso non ne avete la necessità, ma 
in C dovete comprendere e capire ogni 
cosa. 
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Come ogni oggetto nel C, anche i pun
tatori possono essere raggruppati in array 
Per dichiarare un array di puntatori a '  char 
', chiamato ' quello ', con quattro elementi 
numerati da zero a tre, si fa cosi': 

char •quello[4J; 

Successivamente potremmo inizializza
re ciascuno dei puntatori in questo modo: 

quello{OI "' "Testo zero" ;  
quello{1J "' "Testo uno"; 
quello[21 • "Testo due"; 
quello[2[ • quello[O[; 
printl[quello[2[); 

In seguito a quanto scritto cosa verrà 
stampato? Sia ' quello[O] ' e ' quello[2] ' 
puntano allo stesso testo; in questo modo 
viene stampato "Testo zero" .  

S e  voi giungete a queste pagine dal 
mondo BASIC, vi preghiamo dì osservare 
che nessuno spazio dì memoria addizio· 
naie viene allocato per un puntatore a ' 
char '. oltre lo spazio richiesto per memo
rizzare il puntatore. 

Nell 'esempio che vi abbiamo presenta
to precedentemente, le stringhe "Testo 
zero" e "Testo uno" saranno depositate 
in memoria in compite time, cioe' durante 
la compilazione, in una locazione invaria· 
bile. Solo i puntatori sanno quello che tro
vano, e cioè i tipi di dati a cui puntano. 

Nel BASIC lo statement 

QUELL0$[2[ • QUELL0$[0[ 

dovrebbe fare in memoria una copia extra 
di · QUELL0$[0] ' , memorizzato sotto il 
nome di ' QUELL0$[2] ' .  Se nello stesso 
programma BASIC occorresse cambiare 
successivamente la stringa ' 
QUELL0$[0[', la stringa ' QUELL0$[2[ ' 
non ne sarebbe influenzata; infatti conti
nuera' a visualizzare "Testo zero" .  

In C ,  ' quello[2J ' punta allo stesso testo 
di ' quello[O) ·, cosicché se ' quello[O]' ,  
cambia, anche ' quello[2J ' apparira' mu· 
taio, poiché entrambi i puntatori puntano 
alla medesima locazione di memoria. Il te
sto "T est o due" è perduto per sempre, 
dal momento che il solo oggetto che sa 
rintracciarlo sta puntando anch'esso da 
un'altra parte. Se non avete compreso ap
pieno questi meccanismi, allora è il caso 
che rileggiate attentamente quanto appe· 
na delio, magari, se necessario, aiutandovi 
con uno schemino. 

Questo differenzia i l  C dalla maggior 
parte degli altri linguaggi per computer, i 
quali nascondono i dettagli dei dati. Come 
avrete ormai capito il C non lo fa: voi ot· 
tenete sempre da questo linguaggio ciò 
che gli avete chiesto. 

All'inizio può sembrare che la manipo-
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lazione delle stringhe sia strana e difficol
tosa, ma presto vi diverrà familiare e fa· 
cile da utilizzare. La maggior parte dei 
compilatori forniscono infatti un insieme 
ricco di funzioni per il trattamento delle 
stringhe che rendono agevole il lavoro con 
questo tipo di dati. 

Esistono tipi di puntatori per tutti i tipi di 
oggetti del C, anche per le funzioni. La 
possibilità fornita di accedere indiretta· 
mente alle funzioni in questo modo risulta 
dawero molto potente. 

Argomenti della linea comandi 

Finora non abbiamo avuto modo di 
spiegarvi come si possano Inviare coman
di ai programmi in C. Poiché il C è stato 
sviluppato per il sistema operativo Unix, è 
predisposto verso una linea comandi o
rientata a questo sistema operativo. Ma il 
sistema operativo di Amiga presenta delle 
analogie tali che l 'utilizzo e la comprensio· 
ne di questo meccanismo non presenta 
alcuna difficoltà. 

Il GLI (Command Line lnterface) di A· 
migaDOS è un interfaccia per la comuni· 
cazione con il sistema operativo attraverso 
la linea comandi. Si deve solamenle scri
vere, subito dopo il prompt di sistema, il 
nome di un programma, come DELETE 
per esempio. seguito da una serie di ar
gomenti, come i nomi dei file. Questi ar· 
gementi, se lo desiderate, possono essere 
utilizzati dal vostro programma. 

Quando il programma inizia, il sistema 
operativo fornisce due tipi di informazioni. 
La prima consiste in un intero, e cioè il 
numero degli argomenti scritti sulla linea 
comandi. Se voi avete scritto: 

OELETE AFFARI.TXT FATTURE.OOC 

Allora il numero intero, chiamato in C ' 
argc ', sara' pari al valore 3. 

La seconda informazione fornita dal si
stema operativo consiste in un puntatore 
a un array di puntatori a caratieri. ln C esso 
viene chiamato ' argv '. Questi puntatori ' 
argv[J ' puntano alle stringhe che conten· 
gono le parole presenti sulla linea coman
di: un puntatore per parola. Questo mec
canismo richiede due livelli di indirezione, 
dal momento che ' argv ' punta ad un ar· 
ray di puntatori, e ' argv[J ' si riferisce al· 
l'array stesso, mentre ' argvpJ ' e' sola· 
mente un puntatore a ' char '. Come avrete 
modo di vedere, se non lo avete gia' visto, 
livelli multipli di puntatori non sono rari in C. 

L'array di puntatori è costituito da ele
menti che puntano alle stringhe carattere 
" DELETE " ,  "AFFARI.TXT" e " FAT· 
TURE.DOC ".  ' argv[1]  ' punta a 
"AFFARI.TXT" .  

Prestate attenzione! Ricordate che gli 
array in C incominciano con l'elemento O 
' argc ' e' il valore che rappresenta il nu
mero dei comandi, non l'elemento con l'in· 
dice maggiore dell'array ' argv(J '. Non si 
puo' accedere all'elemento ' argv[argc] ', 
dal momento che ci sono solamente ' argc-
1 ' argomenti della linea comandi. Il primo 
argomento, cioe' il nome del programma, 
viene memorizzato in argv(OJ. 

Anche ' argc ' e ' argv ' devono venire 
dichiarati propriamente. cioe' come argo
menti delta funzione ' mainO ' Vediamo 
tutto cio' in un esempio: 

,. 
• Programma per visualizzare 
• gli argomenti presenti 
• sulla line comandi. 
'l 

#include "stdio.h" 

main(argc,argv) 
int argc; 
char •argv[]; 
l 
in! i; 

for(i "' 1; i < argc; i + +) 
printf("L'argv[%d[ é %s\n", 

i,argv[iD; 

A questo punto facciamo alcune censi· 
derazioni che riguardano solamente Ami· 
ga. Se compilate questo programma in C, 
e create un'icona per esso. e quindi da 
Workbench selezionate premendo due 
volte il pulsante sinistro su quest'icona, la 
variabile ' argc ' avrà il valore zero. Dopo 
tutto, che cosa potreste aspettarvi. dal mo
mento che non c'era alcun argomento sul· 
la linea comandi. Comunque il Workbench 
ha qualcosa di simile ad ' argc · e 'argv ', 
e cosi i programmi basati sulle icone pos
sono accettare input nella maniera vista a 
proposito del GLI. Avete capito come ?! 

La dichiarazione di · argv ' dice 'la' esi
ste una variabile ' argv ' che è un punta
tora a un array di puntatori a ' char ' " .  
Potrebbe interessarvi e incuriosirvi i l  fatto 
che ' argv ' potrebbe essere dichiarato in 
un altro modo: 

char ••argv; 

che significa che ' argv ' è un puntatore a 
un puntatore a ' char · Questo potrebbe 
essere considerato alla stessa stregua di 
un array di puntatori a ' char · per molti 
scopi. 

La prossima volta vedremo di conside· 
rare le strutture e le unioni: ma a questo 
punto indietro non si torna! 
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Continuiamo, in questa seconda pun
tata, a sviscerare l'argomento iniziato sul 
numero scorso; parleremo, questa volta, 
dei metodi di integrazione a più passi, ed 
affronteremo alcune questioni relative al
l'errore. Se la volta scorsa vi abbiamo pro
posto, come programma esemplificativo, 
una applicazione piuttosto giocosa dei 
metodi di integrazione (ve lo ricordate 
"Stars"? Si trattava di simulare l'evolu
zione di un gruppo di corpi sotto l'azione 
della gravità), ora torneremo a fare i seri 
pubblicando un programma che ci sarà 
utile per lo studio e il confronto dei diversi 
metodi visti. Niente facce tristi però: come 
"chicca" finale vi proporremo 

di Luigi Msnzo 
e Giovanni Michelon 

"Facebender", un fantastico program
ma che , utilizzando delle curve 8-Spline 
di cui abbiamo già parlato nelle scorse 
puntate, vi permetterà di disegnare dei 
volti, di trasformarli, farne caricature ... 
non vi resta che leggere tutto di un fiato 
l'articolo e provare i programmi su disco! 

Ricapitoliamo in breve il problema: ave
vamo considerato equazioni differenziali 
del primo ordine del tipo: 

y'(t) - f(t,y(t)) 
y(tO) � f(tO,yO) 

ed avevamo visto alcuni metodi per rica
vare un'approssimazione della soluzione 
y(t); tali metodi sono accomunati dal fatto 
di essere tutti "ad un passo" ,  ossia rica
vano il valore (k+ 1)-esimo della soluzione 
a partire dalla conoscenza del k-esimo. 

Abbiamo anche visto esplicitamente 
che si può pensare che tali metodi trac
cino una retta a partire dal punto k esimo 
(la tangente alla soluzione nel caso del 
metodo di Eulero) e che il punto succes
sivo venga poi trovato utilizzando tale retta. 
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A questo punto può venirci in mente di 
escogitare qualche metodo che, anziché 
sfruttare la conoscenza di un solo punto 
della soluzione, ne utilizzi un numero mag
giore al fine ovviamente di migliorare la 
precisione del risultato; chiameremo n tale 
numero. Sorgono subito, tuttavia, alcuni 
problemi: ammesso che esista una formula 
iterativa di questo tipo, come è possibile 
farla partire se disponiamo inizialmente 
della sola condizione iniziale, cioè di un 
solo punto? Beh, possiamo pensare di u
tilizzare un metodo a singolo passo di or
dine appropriato che ci fornisca il numero 
di punti necessario a far partire il metodo 
a più passi; quest'ultimo poi eseguirà l'in-

tegrazione vera e propria su tutto l'inter
vallo. In effetti è proprio questa la tecnica 
che si usa solitamente; la vedremo meglio 
descrivendo il programma proposto. 

Ora vediamo quali formule si usano in 
pratica; un'idea sarebbe quella di utilizzare 
un polinomio interpolante gli n punti (si 
possono utilizzare le tecniche e le formule 
viste nel primo articolo di questa serie). e 
di calcolare tale polinomio nel punto suc
cessivo. Ma basta riflettere un attimo per 
renderei conto che questo ragionamento 
è errato; così operando infatti, troveremmo 
come risultato una curva polinomiale che 
non ha nulla ha che fare col problema in 
esame. 

. Una classe di metodi molto usata è in
vece basata sull'identità scritta in figura 
1 .0:  ricordiamoci sempre che k è un in
dice di iterazione {quello, per intenderei. 
che scandisce tudo l'intervallo di integra
zione), mentre n è una costante che indica 
il numero di punti precedenti che il me
todo coinvolge. 

U problema è ora quello di dare una 

valutazione dell'integrale che ivi compare; 
è un caso particolare di applicazione delle 
cosiddette "formule di quadratura" .  Que
sto argomento verrà affrontato per esteso 
in uno dei prossimi numeri, ne daremmo 
tuttavia ora qualche anticipo per poter an
dare avanti. 

Si tratta in pratica di sostituire la funzione 
sotto integrale con il polinomio interpolante 
sui nodi t(k),t(k+ 1), ... ,t(k+n-1) (si può uti
lizzare ad esempio la formula di Lagrange, 
che ha il pregio di avere come coefficienti 
i valori y(k), y(k+ 1),  .. , y(k+ n-1) ); l'integra
le verrà approssimato con l'integrale di 
questo polinomio calcolato, si noti bene, 
tra i punti t(k+ n-1) e t(k +n). Se conoscete 

Seconda puntata 

I 
le regole di integrazione, vi renderete su
bito conto che questo integrale si potrà 
esprimere come una combinazione lineare 
dei valori y(k), . . .  ,y(k + n-1); dovrà inoltre es
sere possibile mettere in evidenza il passo 
h, ossia la distanza (costante) tra un punto 
e il successivo. 

Insomma, per farla breve, la formula 
iterativa cui si arriva, è riportata in figura 
1 .1 , dove le costanti beta sono quantità 
note, tabulate nella figura 2.0 a seconda 
del valore di n. l beta si possono calco
lare in base al procedimento sopra de
scritto, il quale però implica il calcolo, non 
proprio sollazzevole, degli integrali dei ter
mini della base polinomiale di Lagrange. 
Un modo più rapido si può dedurre dal
l'osservazione che tali formule devono for
nire un risultato esatto se applicate ad 
un'equazione differenziale la cui soluzione 
sia un JX>Iinomio di grado minore o uguale 
ad n; utilizzando n +  1 polinomi linearmen
te indipendenti di grado uguale o minore 
ad n, è possibile ottenere un sistema di 
equazioni lineari nelle variabili beta, le cui 
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soluzioni sono i pesi cercati. Potete cimen
tarvi con questo metodo nella verifica della 
tabella e nella ricerca di pesi per metodi 
con n superiori; questa volta non esistono 
limitazioni teoriche, come nel caso dei me
todi di Runge-Kutta. 

l metodi così ottenuti sono detti di A
dams-Bashforth; non sono certamente gli 
unici possibili. In figura 1 .2 è riportata una 
formula generale per i metodi multipasso 
lineari, di cui quella vista è una particota
rizzazione. Utilizzando tale formula è pos
sibile ottenere ordini motto elevati, ma di
sgraziatamente i metodi che ne risultano 
possono essere non convergenti sull'inte
ro intervallo; vedremo nel paragrafo dedi-

calo agli errori alcune conseguenze di ciò: 
un pregio dei metodi di A-B (sta per A
dams-Bashforth d'ora in poi) sta nel fatto 
che essi risultano essere relativamente im
muni da questi problemi. 

Un altro vantaggio di questi metodi sta 
nella toro relativa rapidità: una volta inizia
tizzati, ciascun passo costa, qualunque sia 
t'ordine del metodo, una sola valutazione 
di funzione, visto che tutti gli altri valori 
necessari si possono recuperare dal passo 
precedente. Ciò owiamente comporta al
cune complicazioni nell'implementazione; 
comunque cerchiamo di procedere con 
ordine. 

In figura 3.0 è riportato lo pseudocodice 

dell'algoritmo di integrazione di una equa
zione differenziale con il metodo di A-B 
senza H recupero dei valori del passo pre
cedente. Non vi sono particolari da segna
lare; al solito. vi consigliamo di confrontare 
la formula di figura 1 . 1  con la sua imple
mentazione di figura 3.0. 

Se vogliamo riutitizzare i valori della f già 
calcolati, dobbiamo usare come struttura 
dati una specie di registro a scorrimento: 
lo implementeremo mediante un array V 
monodimensionale formato da esattamen
te n elementi. Supponiamo di avere inizial
mente quasi riempito completamente il vet
tore con gli n-1 valori della funzione 
f(t(f),y(l)), . . .  ,f(t(n-l).y(n-1)) memorizzati 

rr=====================� 

Tabella dei punti 
di un volto 
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pup i l l a  sinistra 
pup i l l a  destra 
iride s in istra 
iride destra 
palpebra sinistra in basso 
palpebra destra in basso 
occhio s inistro in basso 
occhio destro in basso 
occhio s inistro in alto 
occhio destro in alto 
linea d e l  l ' occhio sinistro 
linea del  l ' occhio destro 
lato s in istro del  naso 
lato destro del  naso 
narice s inistra 
narice destra 
sopracciglio sinistro in alto 
sopracciglio destro in alto 
sopracciglio s in istro in basso 
sopracc iglio destro in basso 
labbro superiore in alto 
labbro superiore in basso 
labbro inferiore in al t o 
labbro inferiore in basso 
lato sinistro del volto 
lato destro d e l  volto 
orecchio sinistro 
orecchio destro 
masc e l l a  
attaccatura dei  cap e l l i  
parte superiore d e l la testa 
l inea guancia sinistra 
l inea guancia destra 
zigomo sinistro 
z igomo destro 
l inea s inistra del  labbro superiore 
l inea destra del labbro superiore 
fessura del  mento 
l inea del  mento 

1 punto 
1 punto 
5 punti 
5 punti 
3 punti 
3 punti 
3 p un t i 
3 punti 
3 p un t i 
3 p un t i  
3 punti 
3 punti 
6 punti 
6 punti 
6 punti 
6 punti 
6 punti 
6 punti 
4 punti 
4 punti 
7 punti 
7 punti 
7 punti 
7 punti 
3 punti 
3 punti 
7 J?Unti 
7 punti 

11 punti 
13 punti 
13 punti 

3 punti 
3 punti 
3 punti 
3 punti 
2 punti 
2 punti 
2 punti 
3 punti 

N . B . : i punti d i  un e l emento del v o l to sono ordinati da l l " a l to a l  

b a • s o  e da. d e s t r a  s i n i • t ra , o s s e r v a r e  i l  tracciamento i n  

moda l i t a ' BSp l i n e  qua l o r a  8 i  a v e s s e ro dei dubbi . 

85 



nell'ordine (cioè in V(1) mettiamo 
f(t(1),y(1)), in V(2) f(t(2),y(2)) ecc.). A que· 
sto punto calcoliamo la l nel punto n e ne 
memorizziamo il valore in V( n); quindi fac
ciamo partire la formula iterativa ad n pas
si. Essa utilizzerà i valori memorizzati in 
V(1) .. V(n) per trovare la soluzione appros
simata y(n+ 1). Quindi iteriamo il procedi
mento: calcoliamo la l nel punto n +  1 ,  e 
la memorizziamo in V(1); facciamo partire 
la formula utilizzando 1 valori 
V(2), .. ,V(n),V(1)  nell'ordine. Al prossimo 
passo la l calcolata in n+ 2 verrà memo
rizzata in V(2) e la formula utilizzerà i va
lori V(3) .. V(n), V(1), V(2) nell'ordine, e così 
VIa. 

Sarà necessario un indice che scorra 
man mano ad anello sul vettore e che 
memorizzi il punto in cui la formula itera
tiva deve iniziare a leggere i valori; ma 
ovviamente tale informazione è contenuta 
nell'tnd1ce k che v1ene Incrementato man 
mano che il metodo procede nella sua in
tegrazione. Tenuto conto di ciO, e tenuto 
conto del fatto che l'operazione k MOD n 
restituisce il resto della divisione tra gli in· 
Ieri k ed n (in questo modo, aumentando 
indefinitamente k si ottiene un indice che 
varia ciclicamente tra O ed n-1), provate a 
studiare lo pseudcx:odice di figura 4.0, o 
direttamente le relative routine in basic del 
programma. Se non riuscite a venirne a 
capo, interrompete la lettura; alzatevi, fa
tevi un panino, una coca-cola, o qualun· 
que altra cosa serva a calmare l'incipiente 
voglia di fare a pezzi la rivista; solo quando 
vi sarete calmati riprendete la lettura. Se 
non avete ben capito il meccanismo, ri
leggete quest'ultima parte, facendovi qual
che schemino per comprendere il ruolo di 
vari indici, ed eventualmente ripetete la 
cura; se osservate che ciO tende a dan
neggiare in modo irreparabile il vostro si
stema nervoso, non vi resta che saltare 
questa parte e prendete per buona la rou
tine mab del listato basic. 

• '  p ,  p! p l 
1 1 
2 ·112 l/2 
3 5112 ·16/12 23/12 
4 ·!124 31124 ·5!124 
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Fig. l 

Descrizione del programma 

Scherzi a parte, a questo punto possia
mo iniziare ad esaminare insieme il pro
gramma proposto con l'articolo. Il suo uti
lizzo è molto semplice: innanzitutto dob
biamo ricordarci di definire la funzione f(t.y) 
nell'apposito spazio previsto nel listato; se 
la conoscete, potete definire anche la so
luzione y(t) in modo che il programma pos
sa eseguire un utile confronto tra soluzione 
vera ed approssimata. 

Lanciato il programma, esso viene a
perto da una schermata che permette di 
sellare i vari parametri; per modificarli, è 
necessario porsi col mouse sulla linea in 
cui è posta la domanda, e clickare sul ta
sto sinisto; a questo punto è possibile in
trodurre da tastiera il dato corretto, che 
dovrà essere confermato col la pressione 
del tasto return. Ricordate di rispondere 
correttamente "s" o " n "  alla domanda 
relativa alla presenza o meno della funzio-

p, 

M4 
Fig. 2 Tabella dei 
coefficienti 

ne soluzione, pena il blocco del program
ma. Se risponderete no, il programma vi 
chiederà una valutazione almeno appros
simativa degli estremi della soluzione, al 
fine di poter dimensionare correttamente i 
fattori di scala. 

Con i menu " Metodi Mu�ipasso" e 
"Metodi Monopasso" potete scegliere uno 
dei vari metodi disponibili. Una volta asse
gnati tutti i valori, potete decidere se inter
rompere il programma o confermare tutti i 
dati passando all'elaborazione successiva 
selezionando rispettivamente gli item "exit" 
e "ok" del menu "project" .Nel secondo 
caso non vi resta altro da fare se non stare 
a guardare mentre il programma traccia il 
grafico della soluzione vera (se presente), vi 
sovrappone quella delta soluzione appros
simata, ed infine traccia un grafico a barre 
dell'errore ccmmesso nell'approssimazione. 
In una terza finestra vengono vengono vi· 
sualizzati dati relativi all'ampiezza dell'inter· 
vallo studiato, agli estremi della funzione so
luzione, il massimo errore commesso. Per 
riprendere daccapo l'esecuzione del pro
gramma, premere un tasto dopo aver sele
zionato quest'ultima finestra. 

Per quanto riguarda la struttura del pro
gramma, diciamo subito che criteri guida 
per la sua composizione sono stati la chia
rezza e la possibilità di estrarre le varie 
routines di integrazione per permetterne 
un uso personale. Esso perciò risulta rigo
rosamente strutturato ed ampiamente 
commentato, il tutto purtroppo a scapito 
della velocità di esecuzione, che tuttavia 
non è determinante per un programma 
didattico di questo tipo. 

Osserviamo in particolar modo che esi
stono un'unica routine di integrazione per 
i metodi di Runge-Kutta ed un'unica rou-
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tine per quelli di Adams-Bashforth. Preci
samente la routine mrk si preoccupa di 
inizializzare i coefficienti relativi all'ordine 
prescelto e di eseguire la scansione del
l'intervallo: essa chiama ad ogni passo la 
routine rk che, a partire dal valore attuate 
della soluzione, ne calcola il valore al pas
so successivo. Una volta settati i coeffi
cienti appropriati, quest'ultima routine e
seguirà l'integrazione qualunque sia l'or
dine scelto. 

Un analogo discorso vale per te routine 
mab e ab; in mab notiamo le chamate alle 
routines di integrazione di R-K che prece
dono il ciclo di scansione vero e proprio: 
esse eseguono il " boot" dell metodo mul
tipasso, che viene lanciato in un secondo 
momento. 

Tutto ciò implica naturalmente che ver
ranno eseguiti dei calcoli non necessari 
per la presenza di alcuni coefficienti nulli, 
ma questo è il prezzo da pagare per la 
generalità delle routines; i maniaci della 
velocità potranno sempre risistemare il li
stato eliminando i commenti, scrivendo 
delle routines ad hoc: per ogni singolo me
todo, sostituendo costanti numeriche alle 
variabili che memorizzano i coefficienti. in 
una parola seguendo i consigli suggeriti 
da G. Dose nell'articolo "Speed Basic" 
comparso sul numero 2 della rivista 

Notiamo ancora che il risultato dell'in
tegrazione viene memorizzato nei vettori 
t(i) (variabile indipendente) e y(i) (variabile 
dipendente); il contenuto di y(i) però viene 
distrutto dalla routine "errore" ,  che lo usa 
per memorizzare gli errori commessi ad 
ogni passo. Se vi serve il risultato dell'in
tegrazione, dovrete usare un terzo vettore 
in cui salvare i valori dell'errore. 

Per concludere, osserviamo che tutta la 
grafica risulta parametrizzata: il modulo 
graphics inizializza una serie di variabili 
che contengono le dimensioni utili dello 
screen, delle window del grafico, del dia
gramma a barre, ecc. Questo metodo ci 
consente. oltre ad una maggiore chiarezza 
nelle formule che ci permettono il calcolo 
dei fattori di scala, delle coordinate dell'o
rigine e delle dimensioni dei vari assi crte
siani, una quasi completa portabilità del 
software da una macchina ad un'altra. da 
una modalità grafica ad un altra. È suffi
ciente modificare i valori in graphics per
ché i disegni entrino anche in uno schermo 
di nuove dimensioni; in effetti tale program
ma è nato in Pascal sotto MS-DOS, è stato 
trasferito in fortran, ed ora è passato in 
AmigaBasic con minimi adattamenti ri
guardanti la grafica. 

Errore 

L'utilizzo del programma ci permetterà 
di eseguire qualche semplice esperimento 
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per verificare o meno l'affidabilità dei me
todi sin qui proposti. Se provate ad inven
tarvi qualche semplice equazione differen
ziale di cui siete in grado di trovare la so
luzione esatta, e provate ad integrarla con 
passi ragionevoli, diciamo di qualche cen-

tesimo, troverete in generale dei buoni ri
sultati; la curva approssimata seguirà più 
o meno fedelmente la linea della soluzione 
esatta, in relazione al metodo scelto e al
l'equazione considerata. In effetti per i me
todi visti, esistono dei teoremi che ci ga-

Fig. 3 
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rantiscono la convergenza dei metodi, os
sia ci garantiscono che, pur di prendere 
un passo h abbastanza ridotto, la soluzio
ne fornita dal metodo si avvicina a quella 
reale a meno di quantità arbitrariarmente 
piccole. I l  problema è che non sappiamo 
a priori quanto "abbastanza piccolo" 
debba essere h.  Per rendercene conto, 
proviamo ad inserire nel programma l'e
quazione riportata in figura 4.0, la cui so
luzione è in figura 4. 1 ;  se la integriamo 
nell'intervallo (0,1 )  con un passo h = 0.02, 
con un metodo qualunque ad un passo, 
non noteremo niente di strano. L'appros
simazione ottenuta è decisamente buona, 
e migliora con il crescere dell'ordine del 
metodo scelto. 

Se ripetiamo il procedimento con 
h =  0.03 però. vedremo che sin dai primi 
passi, il metodo sballa completamente; do
po un po', il programma si incastrerà dan
dovi un errore di overflow da qualche par
te. Allo stesso tipo di risultati si giunge ap
plicando i metodi multipasso. 

Che cosa è accaduto? Evidentemente 
il passo h =  0.03 risulta troppo grande per 
questa applicazione, tuttavia esso è ben 
adatto, anzi talvolta addirittura eccessiva
mente lento, per altre applicazioni; a que
sto punto, è evedente l'importanza di cer
care qualche indicazione a riguardo. Il pro
blema però si presenta arduo, soprattutto 
per la grande varietà di forme in cui si può 
presentare una equazione. 

Una strada che ha portato a qualche ri
sultato è stata quella di considerare un'e
quazione test del tipo: 

y'(t) �·J•y(t) 
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Un'equazione differenziale di questo tipo 
può considerarsi, per un'opportuna scelta 
della costante l, una linearizzazione rispetto 
alla y di una generica f(t,y); la sua sempli
cità ha permesso un'analisi approfondita del 
comportamento dei vari metodi. Si è visto 
che un contenimento ferreo dell'errore ad 
ogni passo è assicurato solo se il prodotto 
di l per il passo h è compreso in un certo 
intervallo, denominato "regione di assoluta 
convergenza".  Tale intervallo comprende 
tutti gli J"h che stanno tra -2.5 e O; tale re
gione tende ad ampliarsi (di poco) al cre
scere dell'ordine del metodo. 

Una stima di l può attenersi appunto li
nearizzando la f(t,y), ossia calcolandone la 
derivata prima rispetto ad y e valutando/a 
in y = O  e 1=0.  Tuttavia tali calcoli risultano 
largamente approssimativi; spesso il modo 
migliore per valutare rapidamente i risul
tati di un metodo è quello di utilizzar/o più 
volte con passi differenti, vedendo poi se 

Fig. 5 

i risultati ottenuti differiscono significativa
mente; se sì, ciò è indice che è necessa
rio ridurre ulteriormente h. 

Come già affermato, queste considera
zioni sono valide anche per i metodi mul
tipasso; dobbiamo tuttavia rilevare che 
questi ultimi sono affetti tendenzialmente 
da un altro tipo di instabilità, illustrato in 
figura 5.0, in cui possiamo osservare ri
prodotto il campo delle soluzioni di una 
generica equazione, mentre a tratti è ri
portata la curva approssimata ad un ge
nerico passo. A questo punto, gli inevita
bili errori commessi nei passi precedenti 
portano il metodo a dover cercare una 
soluzione, passante per i punti trovati, che 
in realtà non può esistere nell'insieme delle 
soluzioni della nostra equazione. Se i punti 
cadono in posizione opportuna e se l'or
dine del metodo è elevato, i polinomi che 
vanno ad interpolare la curva possono 
"impazzire" (abbiamo già rilevato, nell'ar
ticolo dedicato ai problemi di interpolazio
ne, questa naturale tendenza dei poli nomi 
ad oscillare), sballando completamente il 
risultato. l metodi di A-B, come abbiamo 
detto, sono relativamente immuni da que
sto difetto, il quale resta tuttavia tenden
zialmente presente. 

Infine alcune considerazioni riguardanti 
l'influenza della precisione di macchina sul 
risultato finale. Dobbiamo dire innanzitutto 
che non ci è noto alcun autore che abbia 
affrontato l'argomento con qualche risultato 
degno di nota, e perciò possiamo solamente 
esporre i risultati dei nostri esperimenti. 

Possiamo rilevare la presenza di que· 
sto tipo di errore nell'andamento tipica
mente irregolare e stocastico del grafico a 
barre; esso comincia a manifestarsi con 
evidenza per passi abbastanza piccoli, 
dell'ordine di un centesimo. La sua pre
senza si fa comunque sentire in termini di 
errore massimo compiuto su tutto l'inter
vallo, ed è rilevabile maggiormente nei me
todi di A-B, come del resto ci si può a
spettare data la presenza di numerose sot-
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LA TUA COLLANA PER CAPIRE, IDEARE, PROGETTARE 
LIBRI DI BA SE 

1ELETTRONICA l 
STRUMENTI DI MISURA 
Più è completa l a  strumentazione in pos
sesso e più affidabili saranno le misure e le 
regolazioni effettuate: ma quali sono gli 
strumenti più idonei? Quale il loro funzio
namento ed i l  loro miglior uti lizzo? In que
sto testo una r isposta a tutte queste esigen
ze e tutte le informazioni necessarie. 

TECNICHE PRATICHE 
PER L'HOBBISTA 
Sicuramente saprai che non è possibile 
utilizzare il cavo di collegamento degli al
toparlanti per trasferire il segnale della 
presa di antenna ad un televisore, risolve
re questo e tanti altri problemi, con opera
zioni semplici e regole elementari, è quan
to ti sarà offerto da questa guida. 

Se hai l'esigenza 
di conoscere per costruire 
tutto sull'elettronica, 
il Gruppo Editoriale Jackson 
ti propone i nuovi: 
"Libri di Base Elettronica", 
20 preziose guide 
attraverso circuiti, 
componenti, grafici, 
fotografie e soprattutto 
innumerevoli idee per 
scatenare la tua fantasia 
con progetti collaudati 
e di immediata realizzazione. 

SEMICONDUTTORI 
Le vecchie valvole e i tubi a vuoto, sono 
stati sostituiti da questi piccoli dispositivi 
che hanno aperto affascinanti possibilità 
per nuove applicazioni tecniche. In questo 
testo un viaggio nel mondo di diodi, transi
stori, tiristori, triac e diac, i semiconduttori 
sui quali si basa l'elettronica moderna. 

MOTORINI ELETTRICI 
Il tecnico o appassionato che utilizza que
sti componenti, non può prescindere dal 
loro funzionamento e dalle loro proprietà, 
per poter definire le leggi che li regolano e 
quindi le relazioni tra gli organi meccanici 
ed elettr ici  di  un motore. Potrai in poco 
tempo decidere i l  modello idoneo al tuo 
scopo e quindi il suo miglior utilizzo. 
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trazioni, potenziali fonti di errori di cancel
lazione. Abbiamo già visto. nel primo ar
ticolo, come le routines aritmetiche dell' 
AmigaBasic siano particolarmente cata
strofiche in questo senso; potete rendervi 
conto di persona della differenza dei risul
tati adottando la doppia precisione per tut
le le variabili reali usate nel programma. 

Considerazioni finali 

In definitiva. quali metodi usare nelle 
comuni applicazioni? Abbiamo visto che i 
metodi di A-B risultano molto attraenti per 
la loro rapidità e precisione, ma dobbiamo 
rilevare che in molte situazioni essi risul
tano inapplicabili. Il fatto che essi richie
dano la memorizzazione dei valori della f 
ai passi precedenti ,li rende ad esempio 
inutilizzabili in programmi del tipo di 
"Stars" ,  in cui sarebbe necessario me
morizzare le posizioni e le velocita di tutti 
i corpi in diversi istanti di tempo, con un 
ingombro inaccettabile di memoria. Inoltre 
esistono .tecniche, di cui non abbiamo par
lato (ma ci riserviamo di tornare sull'argo
mento in una delle prossime puntate!}, che 
permettono di valutare il passo attuale di 
iterazione durante il corso dell'integrazione, 
in relazione alla "cattiveria" della soluzione 
cercata; per tali metodi, cosiddetti a passo 
autoadattante, devono essere owiamente 
impiegati delle formule ad un passo. 

Perciò, come spesso accade nell'ambi
to dell'analisi numerica, non è possibile 
dare una risposta univoca alla domanda 
di partenza; accorgimenti e metodologie 
vanno studiati caso per caso in relazione 
al problema in esame. 

Temi di ricapito/azione: 
FaceBender 

Abbiamo deciso di dedicare le ultime 
righe delle nostre quattro pagine di analisi 
numerica alla ricapitolazione ed approfon
dimento degli argomenti già trattati: è cioè 
nostra intenzione sviluppare in questo spa
zio un utile dialogo con il lettore. 

Nel secondo numero avevamo parlato 
delle spline e del loro possibile impiego in 
campo grafico, il programma BSpline ne 
era un primo esempio. Vogliamo ora for
nire un modulo di libreria che permetta un 
comodo uso di tali curve in un qualunque 
vostro programma. Il modulo di libreria ed 
il programma che ne dimostra l'impiego 
sono scritti in Modula2, si chiamano rispet
tivamente BSpline e FaceBender. 

Prima di passare a descrivere libreria e 
programma ci sembra doveroso spendere 
qualche parola di commento sul Modula2. 
Questo linguaggio relativamente nuovo è 
l'evoluzione del Pasca! ad opera dello stes
so autore di quest'ultimo: il prof. Nikolaus 
Wirth. Il Modula2 è disponibile per Amiga 

in un pacchetto sviluppato dalla TOI So
ftware (ora Modula-2 Software), con cui 
sono stati sviluppati i programmi che vi 
abbiamo presentato. 

Abbiamo deciso di adottare tale lin
guaggio, assieme al Basic, per soddifare 
le esigenze di chi desidera un moderno 
linguaggio procedurale ad alto livello. Il 
pacchetto della TDI permette un completo 
interfacciamento dei vostri programmi in 
Modula con le librerie di Amiga: crediamo 
che il programma Stars del numero pre
cedente e l'attuale FaceBender ne siano 
un convincente, anche se modesto, esem
pio. La scelta del Modula scaturisce dal
l'esigenza di rendere il più chiari possibili 
gli esempi di implementazione degli algo
ritmi trattati: la sintassi Modula è senz'al
tro più chiara di quella del C. 

Dopo questa spudorata manifestazione 
di tifo per il Modula, passiamo ad esami
nare BSptine: il modulo di libreria prevede 
due procedure che disegnano la curva 
data una tabella di nodi, il numero di que
sti e l'indirizzo della RastPort "su cui" 
andrete a disegnare. Le limitazioni dell'at
tuale implementazione, oltre a quelle impo
ste dalle procedure grafiche (come coordi
nate video che siano sul video), sono: 

un massimo di 50 nodi; 
l'utilizzo dello stesso metodo per calco

lare i coefficienti " v " ,  che nel caso delle 
spline naturali (aperte nella nostra conven-
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zione) comporta un'inutile serie di calcoli; 
il controllo solo parziale dei limiti di 

schermo. 
Vedremo in seguito come superare tali 

limiti presentando gli algoritmi per la riso
luzione dei sistemi di equazioni lineari. 

A proposito di BSpline possiamo ancora 
osservare che, a differenza dell'omonimo 
programma Basic, il tracciamento avviene 
congiungendo i punti i quali sono pqi cal
colati con un passo che dipende dalla di
stanza dei nodi che delimitano il tratto inte
ressato. 

FaceBender: è un programma che fu 
suggerito nel numero 220 di Le Scienze 
del dicembre '86 nella famosa rubrica 
(Ri) creazioni al calcolatore di A.K.De
wdney. Rileggendo per caso quel vecchio 
numero ci siamo accorti che vi veniva sug
gerito di utilizzare le spline per disegnare 
i volti: quale migliore occasione per le no
stre BSpline! 

Per chi non avesse idea di cosa si sta 
parlando riassumiamo brevemente gli sco
pi del programma: codificato un volto u
mano con una serie di punti lo si puo' 
"caricaturare" o trasformare in un'altro. 

lnnazitutto la codifica: si tratta di pren
dere le coordinate di 186 nodi, suddivisi 
in 39 elementi costitutivi del volto umano 
come riportato nella tabella (osservate che 
l'ordine della successione dei punti è fon
damentale). Assunti cosl i dati di un volto 

WIN00W OUIPUT 4 
LDr-Atli :t , l  j�g:li: � �::��:: ' :::�: � � ::: � -

WTNOOW OUT,.IIT O 

FaceBender vi permette di farne la cari
catura rispetto ad un volto medio (i cui dati 
sono inseriti nel programma e sono quelli 
ottenuti da Susan E.Brennan ideatrice del 
programma originale). o di trasformarlo a 
vostro piacimento. 

La nostra versione di FaceBender com
prende un "editor facciale" oltre alle ca
ratteristiche tipiche del programma origi
nario. Il programma si presenta con una 
struttura che ricorda quella di lconEd. 

L'editor di volti vi permette di spostare 
i singoli punti (sono evidenziati con un di
verso colore) posizionandovi sopra la frec
cetta del mouse, clickando e rilasciando il 
tasto di selezione raggiunta la nuova po
sizione. Potete modificare il volto sia se il 
modo di tracciamento è a linee che a spii
ne, in quest'ultimo caso dovrete attendere 
la non istantanea risposta del programma. 
Fate attenzione che il programma non è 
stato protetto da eventuali tracciamenti 
fuori schermo per cui evitate di esagerare 
le dimensioni dei volti. 

L'ultimo menù vi permette di fare le ca
ricature e le trasformazioni, non dovrebbe 
esserci difficoltà per questo; vale la pena 
di notare che il volto 4 non può essere 
oggetto di tali operazioni perché assunto 
come volto medio, potete però sostituirlo 
con un altro volto di vostro gradimento. 

A corredo di FaceBender off�amo Fa
ceConverter che permette di trasfomare i 

file di dati dal formato ASCII a quello dì 
FaceBender e di operare dei cambiamenti 
di scala onde visualizzare correttamente il 
volto e permettervi di scegliere la scala che 
preferite per immettere i dati. Questi ultimi 
sono intesi come interi positivi di tre cifre; 
il formato ASCII presuppone che ogni nu
mero, coordinata x o y, sia di tre cifre (es.: 
4 si scrive 004 o "_4" , "_" sta per 
spazio), ogni cifra è separata dall'altra da 
un solo carattere (uno qualunque, atten
zione che il fine linea è un carattere!). Vi 
suggeriamo di dare prima un'occhiata ai 
file che vi proponiamo. Ultima avvertenza 
è quella di far si che i valori MedX e MedY 
coincidano con quelli suggeriti fra paren
tesi, esaminate magari prima i nostri esem
pi per un'idea di massima; abbiamo fissato 
la convenzione di chiamare #?.num (no
tazione AmigaOOS) i file in formato ASCII 
e #?.dat quelli in formato FaceBender. 

Buon divertimento! 
P.S.: non avevamo molto tempo da de

dicare alla codifica dei volti, per cui invi
tiamo i lettori, dotati di un senso estetico 
maggiore del nostro e di un po' di pazienza 
a spedirei i propri lavori: saremo ben lieti 
di pubblicare i risultati migliori. Poiché te
miamo che a molti dispiaccia separarsi da 
un proprio dischetto. suggeriamo di inviare 
i dati su carta (in formato ASCII, siate u
mani) corredati dal hardcopy del volto di· 
segnato da FaceBender. 
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' GUIDA ALLERETIDIPC IBM 

PERSONAL COMPU'l'ER: ''"" " """""" ...... OUVETTl .... , !O��=AA'' "·"" 
= LIBAO PER M24: MS 009 E GW 

' OL.IVETil NIO: GUIOAAU.V$0 11.000 

'" ' ��� .. �·' '·"" 8ASIC IN300RePERM24EDM20 32.000 

CZ•83 t.IANUALE OUVETTI M19 42.000 '"' ' '·"' CZ538 t.IAHUAI.E PC 128 OUVETII PAOOEST 211.000 

" " ' 
� 

PAOGR.PER PC 1 2 a OI.JVEm i'AOOE.ST """'' 
'" '  

' ·'"' PERSONAL COMPUTER: 
MSX "" 

�?""" '"
""'"'"�' 

'·"" 30 PAOGRAr.INI PER MSJ( 

"" �� .. , . ., .... '" .... '""'' 
'·"" MSX: ILBASIC 

AVVENT\JRE 1MSX} 

'"' SUPER PFIOOAAMt.ll f'ER t.ISX 

..... 
"" 

'·"" PERSONAL COMPUTER: 
'" '  API'LE 

..... APPI.E U GUIOAAlL'USO "' '  '""'""''"AA 
'·"" t.IACIHT08HNEGU AF!'ARI: 

MUlflPI..AI<t ECHART 

i= � ' 
' ""' UN t.IAC PER j�,t.IICO: USO, APPLIC"ZZINI 

E PAOORAM'-'1 PER MACINTOSM 

:::=!H ARTISTA: WACI'AJHT E 

' "'  .t.PPI..E .CGUIOA AU.'USO 

PROGRAMMI PER M'Pt.E IIC ' '  

PE
R
���"r"' 

�RAMMI COMM. E FINANZIARI CON 

�'" 15.000 

CC578 1\. MAHUALE OEll'APPI..E II Q$ 28.000 

' 
MICAOSOf'T BASICPERAPPLE """"'""' 

PERSONAl. COMPUTER: ' ATARI • AMSTRAD . SHARP 
'"" 

"" ' 1 ...... '"" PROGRAMMI PER AMSTRAO CPC •« 
CPCfi« · CPC 612fl 

"" � PROGRAMMJPERATARI I30XE 

MANUALE ATARI520 ST E 1040ST 

,,. 
""""'�l "·"" 

WOAO �SSIHG OOH AMSTRAO 
I'CW12Mn$12 

AM$TRAD PCW6256ePCWfl512 

,.,., é·&;;" ' 'OON ! " "'' 
COMUUNICATION E TELEMATICA 

' ::.� ET!CNICHE DIELABOftAZIOiiE 

T RASMSSKlNE DATI ��:��TlCHE.PftOGETTO 
'"" "·"" 

GY$314 ELABORAZIONE DIGITALE OEI SE GNAU: 
TEOIIIA E PRATICA l'"" � BANCHE DATI RICERCA ONUNE 

158LC ��:rEL.EMATICA 55.000 

MOOEM EPCUSO E APPI..JCAllONI 25.000 

""'""'" 
PETEA NORTON l.loi()OEM · T!ORIA. R.INZJONAWENTO 

TRA$MI$$10HE0ATI PERPC 

LATELEMATICA NELL'UI'l'lCIO ' ' 
' ����

E
I!NTO TRA MICRO E 

lroiAHIJALE 01 TV E VIDEO COMMUNICATION .5.000 



CORSO AUTOISTRUZIONE LOTUS 1-2·3 
(INGLESE) NOVITÀ GENNAIO '89 

029H 

BUOGETSTRATEGICO(LOTUS1-2-3) 
���z�6�:LLE COMMESSE 01 

PROGETTAZIONE E SVILUPPO 

45.000 F 
60.000 

GE 567 80286 ARCHITETTURAE 
PROGRAMMAZIONE 
80366ARCHITETTURA E 
PROGRAMMAZIONE 

AUTOMAZIONE 

OONTROI..LO AUTOMATICO DEl SISTEMI 
STRumJRIIE FUtlZIONAMENTODEI 
OONTROLU NUMERICI 

GES252 CONmOLLI NUMERICI 
PROGRAMMAZIONE E APPLICAZIONI 
30 APPIJCAZIONIDICAD 
CAOICAM& ROBOTICA 

CONTROLLO DELLE VENDITE 
iCONMULTIPLAN) ;;;;�:N�2��:EE�:::�S��:S 1·2·3) 100.000 : 

PP 752 
80386 PROGRAMMATORE !eJ'I"!"!"!'"!"!"i"!"'1' ���11 PREVENTIVO E CONSUNTIVO DEl COSTI • 

�c:u�����-i_Q3 VERS. 2 

1·2-3LIBRERIA OIMACRO 
SUPER SCREEN - UTILITY PERI 
PROGRAMMATORI 
�FORunLrrt - RECOVERING DEl 

STATISTICA A UNA E DUE DIMEtlSIONI 

F Cl757 
SCHEDAGRAFICA EGA 
POWERW1NDOWS 2.0E386 

3)1" MS-DOS SOFTWARE 

DALCHIPALLA RDBOTICA 
LA PROGETIAZIONE AUTOMATICA 
ROBOTICA - Fondamen� e awlicazlonl 

DIZIONARI ENCICLOPEDICI 

CHIMICA 
RAGIONERIA GENERALE 
RAGIONERIA APPLICATA 

15.000 
32.000 

ANALISI ABCCON LOTUS I -2-3 
f--J.i&,'2!';,�o�.:���C"'�I

L,Ii',c'i;_'"_"'_'_" __ __l_!!�F 1598 

MARKETING & MANAGEMENT 

23.000 
J��c...N������ ANALISI l SZ.OOO 

NOVITA NOVEMBRE '88 

UNIX - Archltellura dl sislema 
MARKETING CON LOTUS 1 2 3 
LINGUAGGIDI PROGRAMI.IAZIONE 

41.000 F 
69.000 

GRANDI OPERE 

'" 
LABORATORIO 01 ELETIRONICA 
"""' 
ELETTRICITÀ& ENERGIA 
(dlsp. Febbralo"89) 

ARGOMENT1 VARI 
MANUALE PRATICO DI REGISffiAZIONE 
COMUNICAZIONI RADIO IN MARE NOVITÀ DICEMBRE '88 

43.000 
35.000 B- ·-V�!!!N FENDER,STORIA DIUN MITO 

TOTOCALCIO, ENALOTTO, TOTIP 

SOFTWARE E MANAGEMENT TOOLS 
80266 PROGRAMMATORE 
�����T��ORI - REGOLATORI 

40.000 F 
55.000 F • libro con floppy 

C • libro con caueHe 

CORSO AUTOISTRUZIONE SUL SISTEMA 
MS D0S -FLOPPY 

BE739 ILMANUALEDELTIMER555 
GE 646 CORSO DI ELffiRONICA 

dBASE IIIEPLUSIN UFFICIO 

Per le vostre ordinazioni per corrispondenze utl
lizzatel'apposlta oedolalnserlta ln queatarivilte. 

TY 640 TURBO PASCAL · LIBRERIA 01 PROGRAMMI 40.000 f 

AMIGA MAGAZINE N.4 
SERVIZIO LETIORI Compilare e spedire in busta chiusa a: GRUPPO EDITORIALE JACKSON 

Area Consumar - Via Rosellini, 12 - 20124 Milano 

Al Come giudichi questo numero di O Coso ti piacerebbe leggere nei Quali? -------

Amiga Magozine? prossimi numeri di Amiga Magazine? 

D Ottimo D Mollo Buono 
D Buono D Discreto 
D Sufficiente 

DJ Ti è piaciuto il supergame? 

D Insufficiente 

Hl Leggi oltre riviste dedicate o l tuo 
computer? 

D SI D NO 
Quali? -------

El Quante persone leggono la tuo Il Oltre elle riviste dedicate al com-

U Quali sono i tuoi hobbies e mag
giori interessi? 

D sport 
D Mosico 
D Videoregistrazione 
D Hi-Fi 

D Fologrofio 
D Aulomobile 
D Moto 
D v;oggi 

BI Quale li) arlicololil o rubrica hai copia di Amigo Mogazine? puter quali sono le tue letture prele- Altro 

apprezzato di più? rile? 

Quale meno? 

Fl Che computer possiedi? 

Quale m computer intendi ocquislore 

in futuro? 

Gl Leggi altre riviste Jadson? 
D SI D NO 

Nome 

Cognome 

Indirizzo 
Età Professione 

Città 

Pro v. C.o.p, T el. 



[BIHIJ-:&�Iil'Jt�UI-:IIIIIlill " ' l COMMISSIONE l - - - - - - - - -
LIBRI E GRANDI OPERE 

ARRETRATI RIVISTE 
E FASCICOLI GRANDI OPERE 

ATTENZIONE Questa cartolina riporto sul retro un modulo 
speciale con una serie di domande a cui preghiamo viva
mente di rispondere con precisione. 

ORDINI QUI SOTI'O CIÒ CHE HA SCELTO 
�-��:��Zd�:g�od:�:;;;n.;b��:::��:";��:;::,':

 Q par1ire dal numero sue

::�::�: 'd:iì��!rt:::a P���l*::;;'�l;�'do:' .a:,v:.'!o�O:!t�Ò=�Ii;:��1�:�oc��:��:: 
zione do parte dell'abbonato. 

� t : ! • 

�ti  .. 

�i : i h !i �!l ... . 2 d �i -� � � �  h H 

�i i !  . i e z t:l � i H . .  s : 
� 

O NUOVO ABBONAMENTO O RINNOVO 

O EO NEWS SETIIMANALE numeo 40 + 6 omaggio L 59.500 O ELETIRONICA OGGI numeri 20 L 60.500 O AUTOMAZIClr'€ OOGI numen 20 L 60.000 O MECCANICA OGGI numeri 40 + 6 omaggio L 59.000 
O STRUMENTAZlONE E MISlJ?E OGGI nlnleti I l  L 39.000 0 NOOMATICA OGGI SETIIMANALE numen 40 + 6 omaggKl L 61.000 O H"ORMATICA OGGI MESE mmert I l  L 33.500 D BIT (quindit. da Gennaio) numert 20 L 48.000 D PC MAGAZJ.IE oometl I l  L 32.500 O PC fLOPPY oomer1 I l  L 79.500 O COMPUTERGRAflCA E APf'UCAZIONI I"IUmel'l I l  L 39.500 O TRASMISSIONE DATI E TELECOM I"IUmetl l l L. 34.000 O COMPUSCUOLA numerr 10 l. 24.500 O WATT (Quindic. da Genoaio) r��,�men 20 L. 36.500 D MEDIA PRODUCTION numerr I l  L. 46.500 
D STRUMENTI MUSICALI numeri I l  L. 32.000 O FARE ELETTRONICA numerr 12 L. 36.000 
D AMIGA MAGAZINE disk numen I l  L 92.500 D AMIGA TRANSACTOR /l\J!T\err 6 L 25.500 
D COMMOOORE PROFESS. 64/128disk numen I l  L 85.000 
D COMMOOORE PROFESS. 64/128 cass. numerr I l  L 59.500 D SUPERCOMt.«JJORE 641128 disk numen I l  L 79.000 O SUPERCOMMOOORE 64/128 cassetta numen I l  L 49.500 O a.M:m POOO€SJ USER oomer1 6 L l8.000 O PC SQfTWN!f numen I l  L 66.000 
O PC GAMES 5Y." numen I l  L 93.000 O PC GAMES 3l'r" numer1 I l  L 99.500 O 3 �· SOFTWARE nvmerr I l  L 99.000 

MODALITA DI PAGAMENTO 

O Allego assegno n. di 
Banco----------------
0 Ho effettualo versamento di L. sul clc 

fa�=�� ����:v
�
l�.

llalo a Gruppo Editoriale Jockson · Milaoo e allego 

�o���:�:=��
t
;:s��j�:

e
t�l�;��i·c-o-o0ol;-leg-o--;lo-,to-,-op7;o-d"el;-lo'd-<e-_,7to-. 

-

O Vi outoriz;zo od addebitare !"importo di l. sullo corto 
di credito D VISA 0 AMERICAN EXPRESS O DINERS CLUB D CARTA SI 
N. Dota di scadenza o -------
Dato Firmo -----------

----·-- ··- - . 

ORDINI QUI sono CIÒ CHE HA SCELTO 
Codice articolo l Titolo abbreviato Prezzo L 

Cootributo fis1o per spese di spedizione l L. 4.000 
TOTALE 

Ordine minimo L 40.000 + 4.000 per contributo fino spese di spedizione 
O Non sono abbonato o rivisle Jackson 
O Sono abbonalo olio/e seguente/i rivisto/e Jockson -----
-----------------• ho 
quindi diritto allo sconto del 20% sino ol 2812/89 e del lO% dopo tale doto 

MODALITA DI PAGAMENTO 

O Contro oo
:
"
:
''"':"o�p�

o
�.,

o�lo�D�A'�":'':"o'..:o"':llo:'g�oo:_o ::•0-====== Banco _ 
D Versamento su cfc postale 11666203 a Voi intestato del quale allego foto· 

copio dello ricevuto O Versamento con voglio postale o Voi iotestoto del quale allego fotocopio 
dello ricevuto O Corto di Credito D Americon hpren O Viso D Dinen Club 

D Corto Si Autorizzo !"organizzazione sopra indicato od addebitare l"im· 
porto sul mio Conto n° Scodenzo 

-
,----,-,.----0 Richiedo l"emiuione dello fattura (formula riservato alle aziende) e comu· 

nico il numero di Partito I.V.A. ----------
Dato FirmO ----------

ORDINI QUI SOnO CIO CHE HA SCELTO 
OINOOSTRIAOGGI 
O ELETTRONICA OGGI 
OAUTOMAZn'IE OOGl 
OE<J NEWS SETTIMANAI.E 
O WATT 
O TRo\SMISSIQIIE DAnE TELECOMUNCAlllN 
O VIIEOTEL NAGAZJIE 
Q INF(II!IAATICAOGGI 
O liFOIIWATICo\OOO SETTlMNW.E 
"' "' ""'  
O COIMIIOI GI\o\ACo\ E APf\.CAl1018 
D o< """"' 
O PC WIGAZM • PC flOWI" 
O PC GAIIES 5 '1, 
O PCGAME$3� 
O PC 3\I SCI'lWARE 
oerr 
OSUPEACOMMOOOOE54112& (eassena) 
O SUPm:CIMM(X!()IE 641128 (llisco) 
O HOI 128/&I Iwseltll 
ONOI I281&1 (<b:o) 
O COt.IMOOCft: PACFESSICt4AL�$$1!Itll) 
O COMMOOOOE PAI)'ESSOW. kli$COI 
D MIIGA �Idisw) 
0 - -
0 0I..JVETll i'ROCEST USER  
O L\ IWISTAOI ATNI 

g� 

,, _ __  Anno - L. 10.000 cad 
·�• -- AIIIID - L 10.000 cad 
"""" --Anoo-L 10.000 � 
"' - -- MIIo - L 4.000cad. 
., _ __  Afillo - L  4.000 cad. 
"'--- Atlllo - L 10.00l cad. 
- -- MID-L ltiiXI cad. 
---IWIO - L MI.IXID cacL 
---"--L 4.000 cad. 
- -- � - L. 10.000 Gid. 
- -- � - L 12.000 cad. 
---Mno - L tO.OIXIcad. 
•---Mno - L t4.000 cad. 
•---Anoo - L Wnlcad 
•---.o.nno - L 30.000 tad 
, ___ .o.nnc - L 30.000 cad 
-•-- Anoo - L tO.OOOtad. 
"'- --AMO-l.15.000CIId. 
Numero--Anii0-L.24.000cad. 

=======t:·::: 
•---Anoo - L 18.000 Cid. 
•�•--Anno- L 26.000 Cid. 
"""'--Anno-L28.000cad. 
""""' -- AI'IIo- L I4.000 Cid. 
""""'--AIIno-LIO.OOOcad. 

======t'::: 
D l..ABOIIAT<Rl lll EtEmONICI. PfiOFESSOW.I' 
D STR!JioiEHI1 NUSICALI 

"""" --"'- - L 10.000 Cid. 
"""" --A1R1 - L 1000 Cid. 
"""'"-- -'- - L 10.000 Cid. 
_, __ AIIII(I_L 20.000 Cid. g:==�y , _ __  Anno_L 20.000 Clld. 

O ABCP!:RSONAL COMPVTEA 
(24tasci<:oli4 copertile) 0 1\BC PEliSONAI.. COMPUTEAOUIZ 
(10flscicoli 1 CGpeftina) 

O ASCUCUD SCACCII cr..ICI28 
(10 11lionò l raccoglliort) 

0 8YTES (fl(lllsdcoli 7COPII1inl) 
OCORSOD�CMIC128 

(10 1rlioni 1 �) 
00.U(110 I;Isi;QI 12 -*"l  
D B.flTlllCitÀ E EIEIOA  

(52 � 4 �  

la!l:. n - L 3.1X10Cid. 
11.1. 11. - L &.OOOCid. 

=�=t ;::: 
O U toa foiziore l51 lndooli i (:OCitltilt1 ta,e.n ._L l.OOOCid. 

g����a.xow
7
�) :::�=t == 

(20 1u:ic:di 2 Qlllellile) 
D I..ABIJAATaiiO D ElETTAONCA 

(52 fucicoli 5cope�ile) 
O l..I. GAANDEGUIOAO€L PAOGAAMMATOAE fasc. n._L. 8.000caa 

D 1280Sc4 (81ascico0 ) 
O PC MASTER MS OOS (5 1141 

191ezionò 1 coplf\ÌII) 
O PC MASTER MSOOS I3lli) 

19 1ezioni 1 COIIl'l1iM) 
O O. IIo\SE . � 1141 1 8 1M(itali 1 c:opti\ÌIII) Iasc. n . _ L 14.000 Cid. 
O O . IIo'.SE . I3lli]!I II$QI:oli l eoptllinl1 lasc.II._L17.000Cid. 
O OlWEH .w:KSON ilO iu:GIIil im.II._L 7.000Cid. 
OSOF1WNI:I52 Iilscicoli S COjlel\illej lilsc. II. _ L  z..500Cid. 
OYIOEOIIASICC20 ii!liolli S �  ltz. II. _ L &.OOIJ Cid. 

O C640C128 0 VIClG O t.ISX 
0 7 MlTE81T(151tlioril Jai:C09Iillnl ltz. II . _ L \O.OOO Cid. 

cm. n.-L 1.ooc caa 
CGP< 11.-L 7.1X10c:ad 

rxc. n._L 7.000Cid. 

QICI. n - L 7.000 Cid. 
1Kt. 1L-L 7.000Cid. 

QOP. n _ L  7.000cad. 
OOP. n._L 7.000ad 

ooo. n.-L 7.000a4 
® A.-L 7.000 a4 
COII. n.-L 7.000e&a. 

COII. A.-l. 7.000 e&d. 

COII. n.-L 8.000 cld. 

QOP. R . - L 8.000cad. 

QOP. A. - L 8.000Cilel. 
OOP- 11.-L &OOOCid. 

cop. 11. --. L l000 Cid. 
,__ .__L �cad. 

�
r
�: ���::! ������:o

a
ir.:��i�:ni contro ouegno il pagamenlo deve se m-

O Allego
;�,.,�g;oo�o�0���c;=.===:�d;�L.=�==;=;=: Banco O Allego )" importo in contanti di L O Versamento su c/c poitole 11666203 a Voi intestato del·quale allega loto· 

copia dello ricevuto 



COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA 
CHIUSA A: GRUPPO EDITORIALE B.!·: GRUPPO EDITORIALE 
��f2

K
;��A�g-

ROSELUNI 12 - VIACKSON CHIUSA A: GRUPPO EDITORIALE :' GRUPPO EDITORIALE COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA o 
��f2K;��A�� ROSELLINI 12 .  

.
: -•. ·IACKSON CHIUSA A: GRUPPO EDITORIALE :: GRUPPO EDITORIALE COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA o 

��f2K4
S��A�� 

ROSELLINI 12 - ' · _ JACKSON 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

SERVIZIO QUALIFICAZIONE LETTORI 
ATTENZIONE Questo cartolina riporta un modulo 
speciale con uno serie di domande o cui preghiamo viva
mente di rispondere con precisione. 

INDIRIZZO PRIVATO 

COGNOME E NOME ________________________ __ 
VIA E NUMERO ----------------------
CAP ___ CITTÀ PROV. __ 
TEL 1--1 ANNO DI NASCITA 19 __ __ 
TITOlO DI STUDIO: O lAUREA D MEDIA SUPERIORE O MEDIA INFERIORE 

INDIRIZZO lAVORO 

1 ' SERVIZIO QUALIFICAZIONE LETTORI 
ABBONAMENTO GRATUITO 

A 6 NUMERI, A SCELTA TRA LE SEGUENTI RIVISTE SETTIMANALI 
O EONewsSert.D INFORMA TICAOggiSert.O MECCANICAOggi(dafebbroio '89) 

BARRARE LA CASELLA RELATIVA AllA RIVISTA PRESCELTA 
INDIRIZZO PRIVATO 

COGNOME E NOME ________________________ __ 
VIA E NUMERO -------
CAP ___ CITTÀ PROV. __ 
TEl. (--) ANNO DI NASCITA 19 __ __ 
TlTOLO DI STUDIO: D lAUREA O MEDIA SUPERIORE D MEDIA INFERIORE 

IN DIR ZZO lAVO�O 

SERVIZIO QUALIFICAZIONE LETTORI 
ABBONAMENTO GRATUITO 

A 6 NUMERI. A SCELTA TRA LE SEGUENTI RIVISTE SffiiMANAU 
O EONewsSert.O INFORMATICA OggiSeii.D MECCANICA0ggi(dafebbroio'89) 

BAII:IIARE lA CASEllA RElATIVA AUA RIVISTA PRfSCELTA 
INDIRIZZO PRIVATO 

COGNOME E NOME _____________ ___________ __ 
VIA E NUMERO ----------------------
CAP ______ CITTÀ PROV. __ 
TEL. (--J ANNO DI NASCITA 19 __ __ 
TITOLO DI STUDIO: O LAUREA O MEDIA SUPERIORE 0 MEDIA INFERIORE 

INDIRIZZO lAVORO 

DITTA O ENTE l DITTA O ENTE l DITI A O ENTE---------------------------�:p E NUMERO 
CITIÀ PROV. --

l �:p E NUMERO 
CITTÀ PROV. 

-- l �:p E NUMERO 
CitTÀ PROV. --

TEL. ( -- l  TELEX l TEl. ( ---- 1 TELEX l TEl. ( ---- 1 TELEX -----------

ATTMTÀ AZIENDA 

A O Informatica 
B O  Automazione Industriale 
C O Meccanica 
D O Strumentazione eletlronica 
E O Telewmunicazioni e Telef011ia 
F O Elettronica 
G O  Chimica 
H O Eiettrotecnica e lmpianti elettrici 
l D laboratori cli analisi 

Chimica e medica 
L D Aitra inclustria man�atturiera 
M D Agricoltura 
N D lngegneria/Eclilizia/Architettura 
O O FNnza/Banche!Assio.mllioni 
P O Editoria!Gratica/Pubblicita 
Q O Pubblica amministrazione 

centrale/locale 
R O Consulenza legale!Conmerciale 
S O CommercioiD!stribuzione 
T O lslruzione (Scuolal1kliversità) U O FormazioJ'Ie/Ricerca 
V O &oadeasVAuclioe vicleo 

professionale 
Z D Strumenti musicali 
X O Aitro (spedficare} 

N. DI DIPENDENTI 

A O da l a 49 C D da 250 a 999 
8 O da 50 a 249 D O da IOOO insu 

FUNZIOfO 

M D Acquisti BB O Veod�e 
CC O Progettazione/Ricerca e Muppo 
DD D Marketing e Comunicazione 

EE O Direzione Gellerale 
FF O Produzione 
GG O AmnwnlstraDOJ'Ie/ 

Personale/Finanza 
HH D EDf' 
Il O Profess10msta1Consulente 
ll O Oocente/Formatore 
MMO Studerlte 
NN D Altro (SPeCifu:are) 

INTERESSI PRINCIPALI 

01 D EDP 
02 D Personal Computer 
03 O Home Computer 
040 Auloi'TI3Z100e lndustriale 

e Meccantca 
05 O Strumen1az1one elettronica 
06 O Telecomunicazioni e telefonia 
070 Eiettron1Ca professionale 
080 Eiettronicahobbystica 
09 O Eiettrotecrrica e impianti eletlrici 
10 O Strumenti musicali 
11 O Marketing e management 
12 D &oadcasVaudio e video 

professiOnale 
13 0 0iclattica 
14 0 Aitro (specificare) 

CHE PERSONAl COMPUTER POSSIED< 
DOS D MS OOS e compatibili 
MAC O Macintosh 
AMG O Amiga C64 O Commodore 64 
VAR O Altro home computer 

ATTIVITÀ AZIENDA 

A O Informatica 
B O Aulomazione lndustriale 
C O Meccanica 
D D Strumentazioneeleltronica 
E O Telecomunicazioni e T ele!Ofl1a 
F D Eie!trooica 
G D Chimica 
H D Elettrotecnica e Impianti elettriCI 
l D laboratori di analisi 

Chimica e medica 
l O Aitra industria mandattunera 
M O Agricoltura 
N D lngegneria/Eclilizia/Archrtettura 
O D finanza/Banche!AssicuraZJoni 
P D Editoria/Grafica/PublllicM 
Q D Pubblica amministrazione 

centrale/locale 
R D Consulenza legale!Cornmel'oale 
S D Commercio!OistribuZtOOe 
T D lstruzione(Scuola!Unillersila) U D FormazioJ'Ie/Ricerca 
V O &oad<:ast/Audio e video 

professionale 
Z D Strumenti musicali X D Altro (specificare) 

N. DI OIPENDf:NTI 

A O da l a 49 C D cla 250a 999 
B O da 50 a 249 D O da lOOOinsu 

FUNZIONI 

M O AcQuisti 
88 O Vend'le CC O Progettazione/Ricerca e Muppo 
DD O Markeling e Comunicazione 

EE D Direzione Gertefale 
FF O Produzione 
GG O Amm1nistraziooe/ 

Personale/Finanza 
HH 0 EOP M O Professionista/Consulente U D Docente/Formatore 
MM D Studente 
NN 0 Aitro ($PeCificare) 

INTERESSI PIUNCIPALI 

01 D EDP 
02 O Personal Computer 
03 O Home Computer 
0 4 D Automazione lnclustriale 

e Med:anica 
05 O Stromentazione elettronica 
06 D Telecoroonicazioni e telefonia 
07 D E1ettronica prolessionale 
08 D Eiettronica hobbystìc:a 
09 0 Eietlrotecnica e impianti elettrici 
10 D Strumenti ITltiSicali 
11 D Markeling e management 
12 D BroadcasVaudio e video 

professionale 
13 0 Didattica 
14 D Aitro (spedficare) 

CHE PERSONAL COMPUTER 
POSSIEDE 

DOS D MS OOS e comp.a!N 
MAC O Macinlosh 
AMG O Anjga 
C64 D Commodore 64 
VAR D Altro home computer 

ATTIVITÀ AZIENDA 

A O Informatica 
B DAutomazione lnclostriale 
C O MeccanicA 
D O StrumenlallOne elenronica 
E D Tele<:omunìcaz10nìeTelefonia 
F D Elettronica 
G D Chimica 
H D Eiettrotecrrica e mJ)Iantl elettrici 
l D laboratori di analisi 

Chimica e medica 
L D Aitra inclustria manifatturiera M D Agricoltura 
N D lngegneria/Ed�izia/Architettura 
O O finanza/Banche!Assicurazioni 
P D Eclitoria/GraficaiPubblidtà 
Q D Pubblica amministrazione 

centrale/locale 
R D Consulenza legale/Commeroale 
S D Commercio!Oìstribuzione 
T D lstruzione (ScuoLa/UmverSIItl) U O FormazioJ'Ie/Ricerca 
V D Broadcasi/Auclioe VIdeo 

professionale 
Z D Strumenti musicali 
X D Aitro {spedlicare} 

N. DI DIPENDENTI 

A O cla l a 49 C D da 2 50 a 999 
B Ocla50a 249 D O da lOOOinsu 

FUNZIONI 

AA O AcQuisti 
BB O Vend'le 
CC O Progettazione/Ricerca esviluppo 
DD D Marketing e Coroomcaz100e 

EE D DireziooeGenerale 
FF D ProdUZIOrte 
GG D Amm1nistraz10nel Personale!Finaru:a 
HH D EOP 
Il D ProfesSIQniSia/Consulente 
LL D Docente/Formatore 
MMD Studente 
NN D Altro (specrllcare} 

INTERESSI PRINCIPALI 

g� 8 ��onal Computer 
03 O Home Computer 
04 0 Automazione lndustriale 

e Meccanica 
05 O Strumentazione elettrooica 
06 0 Telecomunicazioni e telefonia 
070 Uettronicaprofessiooale 
08D EJettr001callobbystica 
090 Eiettrotecnicae lmpianti elettrici 
10 D Strumenti musicali 
11 D Marketing e managemenl 
1 2 D Broadcasl/audioe video 

professionale 
1 3 D Oidattica 
14 D AI1ro (SPecificare) 

CHE PERSONAl COMPUTER 
POSSIEDE 

DOS D MS DOSe compatibili 
MAC O MacintOSh 
AMG D Amiga C64 D Commodore 64 
VAA D Altro home computer 



Vendita per corrispondenza in tutta Italia 
Evasione ordini in 24 ore 

Assistenza hardware/software, riparazioni e consulenza ����;;;;;;;;; 
................................ telefonare 

..................... 990.000 

........................................... 1.750.000 

Scheda velocizzatrice con i nuovi 
processori 68020-68881 ed evemuale 
compatibilitl Unix ......... ...................... telefonare 

Monitor 14" Philips 8833 sterco ........ ...... 550.000 

Monitor 14" A2080 alta persistenza ....... 690.000 

· · ·olsc'Hil'i'TI'i'isiili'i .. ' 
3" l/2 bulk . .. . ..... :Z.JOO 
3" 1/2GMC ........................ .2.800 

;:: !� �:�h�a ...
. . ......... :::::::;::� ! 

5" l/4bulk colorati . ,  . ...... 1.500 i 
5" 1/4 GMC ... .. . ............ 2.000 ! 
5" 1/4 Nashua.....  2 500 i 
5" I/4 GMC hd ..... :::::::::::::::s:ooo··

·
··
·
·· 

.. 
1 

t ......... ��-�--�.?..�:.:.�.���-�-��-���� . ESPASIONI PER AMIGA 

Espansione per A-500 da 512 KB ........ telefonare 
Gigatron 1.8: espansione per A-500, SUPPORTI MONITOR 

porta la memoria tOtale del computer a Robustissima base rot.ante su 360 gradi, 

23 MegaByte. Si inserisce nello slot inclinabilc di 25 gradi, con piedini 

previsto per le espansioni da 512k antivibrazione ed antislittamento. 

solto la tastiera... . .. . .............. 1.499.000 9-13 pollici ..... ........ 35.000 

�:��:::: ����:'�������: ....... 199
_
000 �m!!l!ll'!!l•!!!· l!!ls pol$!!!1;!!!ci.!!l .. !!! .. !!l ... !!!. •!!lo!!!.ooo&&!il 

O wait state, da l MB per A-1000 ........... 699.000 JITTER-RID 
Espansione esterna autoCOnfigurante Filtro antiriflesso per monitor, riduce lo 
da 2 MB, con interruttore per l'esclusione, sfarfaUio ed awnenta contrasto e definizione. 
perA-UXX) ............................................. 1.299.000 12" mono ............. 3S.OOO 
Espansione per A-2000 da2MB ........... I.l99.()(1() 14" color ............. 40.000 
Espansione per A-2000 da 8MB ........... 2.899.000 JÌ!JEEEEiEJ§E§E]Elilzji;iEJ!!E 

DUST REMOVER 

Maneggevole mini-aspirapolvere er rimuovere l 
polvere che si accumula in tastiere, schede, ecc. 

t. 25.000 
DRIVES 

DUST COVER 

PREZZI !VA 19% INCLUSA 
I preuipotraMo vuiarc a liecOnda dcll'lndlmcnto 

delle valute estere 

HARD DISK 
HD 20MB... .. . .... 599.000 

HO 40MB ................................................ 890.000 

HO 40MB, accesso in 40 ms ......... ......... 999.000 

HO 40MB velocissimo - 25 ms ........... 1.290.000 

HO 70 MB, voi ce co il, 30 ms ............... 2.350.000 

tutti gli hard disk sono canpleti dì conuoller 
petlBMoJanus XTtAT 

HD 20MB per Amiga 500 ........................ 999.000 

HD 20 MB per 2000 in AmigaDOS ...... 1.090.000 

SUPPORTO TOWER 

Sistema I'Amiga 2000 in verticale sul 
pavimento, per risparmiare spazio sulla 

scrivania e dare un I.OOCO di professionalità al 
vostro sistema. 

t. 59.000 

l/l Amiga, slim line, c001patibile 100%, 
con oonneuore passante: in omaggio disco utility. 

t. 239.000 
Drive 3" 1/2 inlemo per Amiga 2000, colore beige, 

100% compatibile; in omaggio disco utility. 
EasyVIew: digitaliwuorc video, operante in tuui i 

t. 199.000 

La nuova versione del fall10lo emulatore C64, con 
gestione dell'audio, sprite, stampanti e drive dedicati; 

utilizza i drives Amiga, hard disk compresi. 
t. 29.000 

modi grafici, con flitri e software... . .... .. . .. ... .130.000 

Videon: digitalizz.atore video in standard P AL. permeue 
di digitalizzare a colori direttamente da qualsiasi 
sorgente senza l'uso di fùtri esterni ... . ... ...... .............. telefonare 

VO-Amlga digitalizzatore in tempo reale 
di ottima qualità video (framegrabber) ........................ telefonare 

VldcoMastcr nuovo mixer video Commodorc ...... .... telefonare 

Telecamera b/n alta definizione ....................................... 399.000 

. ... ... ... ...... da 650.000 

ACCESSORI 

Copritastiera per Amiga 500 ............... 18.000 

Kit pulizia testine drive 3" l{l ........... .10.000 

Kit pulizia testine drive 5" 1/4 ............ 10.000 

Portadischelli 3fl 1/2 40 pz. con chiave .. 20.000 

Ponadischetti 3" l/l60 pz. .................. 25.000 

Portadischetti 3" l/2 150 pz. Pouo ..... 35.000 

Mobili ponacomputcr ..................... da 99.000 

Richiedete il nostro catalogo 
GRAT!IITO 
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