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posta AhiIGA MAGIUINE ......................................................................... 

Il numero precedente 

Spett. I ~~rlrrzrorre. 
soiro r l n  poco i11 possesso rlr rrir 
.ir?iigo 700. 
Per Iri prr i i ro ~ ' o l l a  h o  crcqrrislato 
rrr erlrcola lrr ~.ostrrr i.r~.rsin 11 6 
i i ro ';or70 rirrscrlo .rolnrrrerr~e o 
/ir i~zroimrz. 11 rleriio dr Dir l le i -  
Coiire è possrOrle r i l i l r z z a i r  il 
resto de l  rlrsc-o i 

Rr i rgr rn io  ni l t~crpr~lrr ir~errtee 

Luigi Brune* 

Ecco le ~struzioni dettagliare pe r  far 
funzionare il disco Amiga Magazine 
n.6. 

ISTRUZIONI PER L'USO DI "AMIGA MAGA- 
ZINE VI" 
l VISUALIZZARE FILE DI TESTO 
1 1 UTILIZZAI'JDO UN DRIVE 
- Accendere 11 computer 
- Inserire il disco 'WORKBENCH" e atien- 
dere 11 caricamento 
-Entrare in CL1 
- Digitare i seguenti comandi 
CD C 
COPY ED T0 RAM 

-Togliere il disco "WORKBENCH" e inserire 
il disco "DISCO MAGAZINE VI" 
- Pei visualizzaie i file di cesto digitare 

RAM ED DFO MAGAZINEIOTHEWEXECI 
CREATE C 

RAIVI-ED DFO MAGAZINE/OTHER/EXEC/ 
TASK1 C 

RAM ED DFO MAGAZINEIOTHERIEXECI 
TASK2 C 

RAM:ED DFO.MAGAZINE/OTHER/MOO- 
ULA 

RAM ED DFO MAGAZINWOTHERIPI MOD 
RAM ED DFO MAGAZINEIINTUITIONI 

CONS-SOCOL C 
RAM ED DFO.MAGAZINE/INTUITION/ 

CONS C 
RAM ED DFO MAGAZINE/INTUITION/ 

IUIENUdOCOL C 

RAM ED DFO MAGAZINEIINTUITIONI 
MENU C 

RAM ED DF0:MAGAZINElINTUITIONl 
DEMO-SOCOL C 

RAM ED DFO MAGAZINE/INTUITION/ 
DEMO C 

RAM ED DFO MAGAZINEIINCLUDE- 
FILESIAZTEC-PRIFUNC H 

RAM ED DFO MAGAZINEIINCLUDE- - - 

FILESIAZ~EC-PRIFUNC H-SOCOL 
RAM ED DFO MAGAZINEIINCLUDE- 

FILESILATTICE-PRIFUNC H 
HAM ED DFO IdAUAZllJtIlNCLUOE- 

FILESILATTICt-PRIFU H-50CO- 

1 2 UTILIZZANDO DUE DRIVE 
-Accendere 11 computer 
- Inserire il disco "WORKBENCH nel drive O 
e attendere il caricamento 
- Insenre il disco 'DISCO IUIAGAZINE VI" nel 
drive 1 
- Enirare in CL1 
- Per visualizzare I File di resto digitare: 

ED DFl MAGAZINEIOTHERIEXECI 
CREATE C 

ED DF1 MAGAZINEIOTHERIEXECI 
TASKI C 

ED DFl MAGAZINEIOTHERIEXECI 
TASK2 C ... - .. - 

ED DF1 MAGAZINEIOTHERIMODULA 
ED DF1 IUIAGAZINEIOTHERIPI MOD 

ED DFl MAGAZINEIINTUITIONICONS- 
50COL C 

50COL C 
ED DF1 MAGAZINWINTUITIOI\I/DEIUIO C 
ED DF1-MAGAZINEIINCLUDE-FILESIAZ- 

TEC-PRIFUNC H 
ED DFl MAGAZINEIINCLUDE-FILESIAZ- 

TEC-PRIFUNC HdOCOL 
ED DF1 MAGAZINEIINCLUDE-FILESILAT- 

TICE-PRIFUNC H 

2 UTILIZZO DEI PROGRAMMI DIMOSTRA- 
TIVI IN LINGUAGGIO C 
-Accendere il computer 
- Inserire il disco "DISCO MAGAZINE VI" e 
attendere il caricamento 

Diaitare 
~6 IdAGAZINEIOThER/EXEC/TAS6 per 

uiilizzare il orograninia TASK 
DFO IvIAGAZ.NE1 NTLITIONIDEMO oer 

ulilizzare il programma DEMO 

3 UTILIZZO DEI PROGRAMMI DIMOSTRA- 
TIVI IN BASIC 
-Accendere il computer 
- Inserire il disco 'Workbench" e attendere il 
Caricamento ~~ 

- Inserire il disco EXTRAS e caricare AMI- 
GABASIC 
- Inserire 11 disco "AMIGA MAGAZINE VI" in 
DFO 
-Selezionare dal menu PROJECT I'opzione 

OPEN E digiiaie 
DFO IuiAGAZIIJCIBASIC PRGINTIJUM BAS 
UFO bIAGAZINE1BASIC PHGITOMBOLAI 
NUb:IERIGICANTIiCOUlJTER 
UFO klAGAZINE1BASIC PRG/TOh.IBOLA/ 

4 UTILIZZO DEL PROGRAMMA "TOM- 
BOLA PARLANTE 
Per 11 programma "TOMBOLA PARLANTE si 
deve utilizzare un altro disco su culverranno 
copiari [urti I itle conlenuti nella direciory 
' TOIuIBOLA" 
Eseguite k seguenri operazioni 
- Accenoere 11 compuler 
- Inserire il disco "WORKBENCH' e atten- 
dere il caricamento 
- Formattare un disco (airenzione a non 
cancellare iile che vi possono servire) e 
dargli il nome 'TOMBOLA' seguendo le 
modalira indicare nel manuale di Amiga 
- Entrare !n CL1 
- Digitare 
ADDBUFFERS DFO 50 
ADDBUFFERS DF1 50 (se si possiede il 

secondo orive) 
CD C 
COPY MAKEDIR T0 RAM 
COPY COPY T0 RAM 
COPY CD T0 RAM 
PATH RAM 

- Inserire il disco 'TOMBOLA' 
- Dig~rare. 

MAKEDIR TOIUIBOLA TOMBOLA 
CD 'DISCO MAGAZINE VI MAGAZINEI 

BASIC PRG (compresi gli apici) 
COPY TOMBOLA T0 TOMBOLA TOMBOLA 
ALL 

COPY TOMBOLA INFO T0 TOMBOLA 
COPY EXTRAS AMIGABASIC T0 TOM- ~ ~ 

BOLA 
Per utilizzare il programma esegulle le 
seguentl operazioni 
- Accendere il computer 
- Inserire il dksco "WORKBENCH" e atren- 
dere il caricamenro. 
- Inserire il disco "TOMBOLA" 
- Aprire il casse110 'TOMBOLA' 
- Cliccare due volte sull'icona del pro- 
gramma "TOMBOLA-PARLANTF ................... 
Amiga Basic 

Spelt ,prlazroire. 
soiro cla poco teirrpo rrrr possessore 
rli rrrlo urrpericlo d i i i rgn  2000 e tr i i  
clrletto n progrurrrrriare rir dnrr-  
gnBcrsic L i r i r i ca  peccn r l e l l d i~ r r -  
gcrBasic è l erlrlor: In crrr lerrtezza 
1-eserrlrr rr ~ o l l e  I ~ i ~ ~ c r e r l r b i l e .  
.speci~lrire~rte ire1 nirrorersr Irrrrgo 
il /esto de l  p rog ia i i r ina  per- rag- 
grrrrrger-rrr parli ,tirai-i d r r l l n  
Jilreslrri. 



Posta IIMIGA MAGIUINE ......................................................................... 
E possibile sripeinre qrlesto fa- Speciale CL1 
srirlioso pi-obler>~oi 

E sufficiente digitare il proprio pro- 
gramma su un qualsiasi buon WP 
che permetta di salvare il testo in 
modo ASCII. per fare in modo che 
i'Amtga Basic possa leggerlo senza 
oroblemi Con tutte le opzioni che 
un WP può offrire. sarà sicuramente 
più agevole e veloce digitare 11 pro- 
prio programma L'unico svantag- 
gtodi quersto metodo consisre che 
bisogna avere le idee molro chiare 
sul programma da digitare. magari 
seguendo un diagramma a blocchi 
creato in precedenza e avendo già 
preparato a tavolino gli algoritmi 
fondamentali. in modo da comrnet- 
iere il minor numero di errori Anche 
se il procedimento darebbe I'im- 
pressione di essere "macchinoso". 
va1 la pena di provarlo 

Spell iaflflrrorre 
soiro i l i l  lettore rlellci i,ostrrr 
rii.is/n e rlfi poco i111 so~ro oi.lrcr- 
irnlo n1 CL1 
Lrf 1111ri flo~ria~rflfl 2 ~rrolto serrlplrce 
è possrhrle eIItIfIIP 111 CL1 sellrfi 
crii?cciiz. Ir~llo il IForhDe~~cl?' 

Gino Leandri 

Invece di attendere che il Work- 
bench venga completamente cari- 
cato e aprire prima l'icona del disco 
e poi il cassetto Sysrern. è possibile 
lavorare subito in CL1 tenendo pre- 
muti. subito dopo inserito il disco di 
sistema, i tasri CONTROL e D. 
In questo modo bloccherete I'ese- 
cuzione della startup-sequence 
(inizializzazione) e vi troverete im- 
mediatemente nella finestra CL1 
pronti per lavorare 

Collaboratori ? 

La redazione invita tutti I lettori ad 
inviarci i propri programmi e si riser- 
va di pubblicare e rerribuire quelli 
che ritiene i migliori. Sono ben ac- 
cetti sia programmi di giochi. sia 
programmi di utility 
I programmi inviati non saranno. per 
ragioni redazionali. restituiti 

Le opere dovranno essere inviare a 
Gruppo Editoriale Jackson 
Amiga Magazine 
Via Rosellini, 12 - 201 24 Milano ................... 
Dalla redazione .... 

Per ovvie ragioni di spazio non ci 
è possibile pubblicare tutte le 
richieste chegiungono in redazione 
A quelle non pubblicare vedremo di 
rispondere privatamente 

InternationaI User Group 
User Group del mondo unitevi i! 

Questo è il molto che da questo 
numero ha la nuova , rubrica di Amiga Magazine 

, Se fate parte di un User Group e vo- 
N lete vedere pubblicato il vostro 

nome. inviateci i vostri dati: nome e 
il nome del vostro gruppo. indirizzo, 

' telefono Bbs ecc 
Inoltre in questa rubrica vengono 
pubblicati anche indirizzi di User 
Group stranieri in modo da aprire le 
frontiere fra utenti Amiga 
La redazione non si prende nes- 
suna responsabilità sui dati inviati e 
pubblicati. 

Il nostro indirizzo è 
Gruppo Editoriale Jackson 
Amiga Magazine - Area Consumer 
Rubrica "International User Group" 
Via Rosellini, 12 
201 24 Milano 

EUROPA 

Belgio 

L'Amiral Club C=64 & Amiga. c/o Alain Trin- 
teler. P O Box 41. B- 1090 . Brussels. Bel- 
gium 

Svizzera 

Amiga International User Group. Program 
ExchangeSewice. P O Box 18.5604 Hend- 
schiken. CHSwitzerland 

Canada 

AMUC. P O Box 4365. Staiion C. Calgary. 
Alberta. Canada T2T 5N2 

Kelowna Computer User Group. #Il-4131 
Lakeshore Rd.. Kelowna. British Columbia. 
Canada VIW 1V8 (BBS# 604-8065204) 

Amici Arniga User Group o1 Ottawa. 58-2669 
Southvale cr.. Oiiawa. Ontario. Canada KIB 
4V2 (BBS# 613-526-4141) 

Branliord Amiga User Group Newsletter 
(BAUG). 25 Frontenac Ave . Branllord. Onta- 
rio. Canada N3R 387 

TPUG Inc.. 5334 Yonge St . Suite 116. Wil- 
lowdale. Ontario. Canada M2N 6M2 

U.S.A. 

Amiga/Commodore Club ol Mobil. 3868-H 
Rue Maison. Mobile. AL 36608 

Los Angeles Amiga User Group, P O Box 
947. Culver City, CA 90230 (BBS# 213-559- 
7367) 

Westside Amiga Users Group. 1814 
W 242nd PI . Lomita. CA 90717 

Amiga Users Group oi Long Beach. 5155 Via 
Veranada. Long Beach. CA 90805 

Amiga Teach Users Group (ATUG). 2227 
Canyon Rd .Arcadia. CA 91006 (BBSi: 818- 
355-61 11) 

Famous Amy in the Hills (FAITH). 4463 
Commmonwealth. LaCanada. CA 9101 1 



Trends 

Amiga 
bbiamo visitaro fiere. recensito soirware. letto e 1 
riletto le ras3 
ultime novità 

ricavato e un saggic 
nel mercato Amiaa 

;egne stampa e 
hardware. Ciò 

i di quello che $ 
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:ne, 
,ede 
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Leggere attentamente questo resoconto i 11 ~ i d  <i,,n,,~o</<,,c, si3ot, 

Le prospertive per il futuro vi enrusiasmeranno . . . . * . . . e . . . . .  e . . . . . . . e ( I < I * * * * *  

come hanno enrusiasmato rutti noi. 
Amiaa e sul mercato da auasi 4 anni. E' stato molro 
eccitante osservare la crescita e lo sviluppo di questa 
macchina in questo lasso di m p o  La creativiià che Am ig a doma n i 
ha animato auesto svi lu~oo non si sta s~eanendo 
Nienre aifatto i Al conrrario, sta per espiod<re 1 1  

La potenza dell'hardware e I'esrrema flessibilità del 
sofrware Amiga. vengono oggi usare per creare 
prodotti nuovi e unici, e per la prima volta. giochi e 
programmi di grafica stanno per raggiungere i Iimtti 
delle capacità della macchina Alle ultime tre fiere che 
abbiamo avuto modo di visitare, abbiamo visto molti 
prodotti e parlato con molte persone 
Le novirà che sranno per uscire (ed anche quelle che 
usciranno in un prossimo futuro) danno un'idea delle 
applicazioni Amiga di domani 
La Ami-EXPO di Los Angeles, sebbene più piccola 
rispetto alle altre esposizioni. era interessante in 
quanro dedicata esclusivamente ad Amiga Decine di 
esposirori hanno mostrato le proprie novità Tra 
queste, i prodotti più ecciranri erano I'analizzatore 
SpectraScan della ASDG e Pioneer Plague della Antic 
Soitware. il primo gioco che fa uso dell'HAM (hold and 
modify). il modo grafico esclusivo di Amiga. 
La fiera The World o i  Commodore presentava un 
grande spazio La mosrra comprendeva i compurer 
Amiga, C641128. ed i Commodore PC. ma Amiga ha 
attirato l'attenzione del pubblico certamente più degli 
altri computer. Nuovi e notevoli prodotri come Movie 
Serrer della Gold Disk e Dragon's Lair della ReadySoft 
hanno fatto qui la loro prima comparsa. Anche Max, 
I emulatore del Macintosh. anch'esso della ReadySoit. 
ha riscosso parecchio successo. 
COMDEX (Computer Dealers Exposition) è una fiera 
per fabbricanti e disrributori di computer Amiga non 
giocava un ruolo importantissimo nell'esposizione. ma 
la Commodore ha comunque fatro colpo annunciando 
due nuovi computer Amiga (il 2000HD ed il 2500 di cui 
abbiamo avuto il modo di parlare nei numeri 
precedenti) e I'hardware di supporto. Menrre queste 
esposizioni continuavano, la Commodore ha iniziato 
pian piano a distribuire la versione 1.3 del sistema 
operarivo Se non avete aggiornato il vostro sisrema 
contartare il vostro rivenditore di fiducia. La 
confezione di Enhance 1.3 (che consiste di 3 dischi ed 
un manuale) vale ciò che costa A 

I n che direzione sta evolvendo Amiga 7 Visre le 
recenti esposizioni e gli annunci di nuovi prodotti, e 
diificile individuare un percorso preciso Noi rutti 

sappiamo che Amiga è un computer dalle molreplici 
possibilità, ma lo stafi che si occupa del mercato 
Amiga deve ora decidersi. 
John DiLillo e gli altri componenti della Divisione 
Educational Commodore USA . direbbero sicuramente 
che il iururo di Amiga è nella didattica. Con il suo 
basso costo e le alre prestazioni Amiga si addice 
perfettamente all'educazione scolastica Video creati 
dagli studenti. inseriti nel computer ed integrati. 
programmi di simulazione che mostrano dissezioni di 
animali completamente indolori eseguite con un bisruri 
controllato con il mouse (basta con le rane moneii) o 
spetracolari vedute del cielo notturno, in modo tale 
che gli studenti possano imparare I nomi e la 
disposizione delle costellazioni. queste non sono altro 
che un piccolo accenno alle possibili applicazioni di 
Amiga in campo scolastico Per quanto riguarda 
I'hardware, la Commodore International ha fatro alcune 
anticipazioni riguardo nuovi sbalorditivi prodotti che 
usciranno tra poco Tra le schede per Arniga. sono da 
nominare un "Transputer". una scheda 80286. una 
68020 e due schede grafiche "da fare uscire gli occhi 
dalle orbite" I giochi, pur essendo un fenomeno 
tutt'altro che nuovo. continueranno ad essere 
importanti nel futuro di Amiga I più recenti games 
sono più che mai realistici e particolareggiari Le 
nuove tecnologie come la CD-I promettono di 
rivoluzionare il nostro modo di interagire con i giochi 
Anche oggi, vediamo che le avventure si rrasiormano 
sempre più in complessi romanzi interattivi Basta 
guardare ai prodorti della Cinemaware per trovare dei 
giochi che hanno molto di più in comune con un film 
che non con un normale gioco per computer In 
confronto ai PC IBM e al Macinrosh dellApple. Amiga 
è carente per quanto riguarda il soitware gestionale. 
ma questa lacuna si va pian piano colmando 
Database, programmi di spreadsheet. di contabilità 



t i ?  ;idnno lentamente comparendo. I programmi futuri 
per Amiga. comunque. non saranno traduzioni di 
ioii;iare MS-DOS Saranno unici nell'uso che faranno 
de'la grafica e del suono spreadsheet con una vasta 
gamma di opzioni grafiche. database che possono 
rare il cross-reference di suoni digiralizzati e file di 
animazione come di nomi e numeri, sottware 
6 inienrario che usa lettori di codici a barre per 
regisrrare e cancellare oggetti. completo d'immagini 
oigiializzate che li rappresentano A 

Ultime novità 
della arafica 

A miga eccelle nelle applicazioni grafiche. e 
grazie a questo molte case iniziano a produrre 
hardware e soitware per applicazioni 

proressionali. Per esempio I'ASDG ha presentato lo 
SpecrraScan. un hardware che supera di gran lunga i 
comuni digitalizzatori Si basa sull'analizzatore di 
colore Sharp JX-450 Funziona in questo modo si 
appoggia un'immagine (una foto o un disegno) sullo 
scanner e l'immagine appare sullo schermo con dei 
colori brillantissimi A questo punto è possibile 
regolare i vari parametri saturazione e intensità ecc 
Il soitware immagazzina nella RAM una 
rappresentazione a 24 bit di un'immagine per una 
pailerte di 16 milioni di colori 
So usare Amiga per il desktop publishing, vi iarà 
comodo uno schermo più largo ed una più alra 
risoldzione. Il Viking 1 della Moniterm. è un monitor 
monocromatico che rappresenta quattro gradazioni di 
grigio Lo schermo è veramenre ampio e la risoluzione 
molto derragliata 
S!i appassionati dell'animazione impazziranno per 
t lovie Seiier, un programma della Gold Disk che vi 
oermene 6: realizzare cartoni animati su Amiga senza 
ci-e sappiate programmare Basta utilizzare il paint 
orogram incorporato per realizzare qualche 
iorogramma per l'animazione. Poi usate il mouse per 
,:edere muovere i vostri personaggi sullo schermo A 
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Le nuove utility 

S uperbase. il popolare database della Precision 
Software, si rinnova in continuazione Sembra 
che la Precision ne presenti una nuova versione 

ogni volta che ha l'occasione esistono Superbase 
Personal. Superbase Personal 2, Superbase 
Proiessional, Superbase Professional3. e per I'IBM 
PC, Superbase 4 e Superbase 4x4 (non che a noi 
interessi I'IBM PC i!) Non ha importanza quale delle 
versioni di Superbase vi permette il vostro portaioglio, 
Superbase è comunque un eccellente programma di 
database E' efficace oltreché facile da usare 
Permerte di immagazzinare tutti i "media" di Amiga 
testo, grafica. suono e di accedere a questi con un 
semplice pannello di controllo del tipo dei VCR Ci 
vuole un po' di pratica per utilizzare appieno e 
velocemente le numerose caratteristiche del 
programma, ma ne vale la pena Era difficile trovare 
dei buoni word processor quando Amiga era un 
computer "giovane". Oggi ci troviamo di fronte ad un 
genere completamente nuovo di text editor Questi 
word processor non trattano più soltanto il testo. ma 
manipolano anche la grafica. controllano l'ortografia e 
correggono persino errori grammaticali 

. 

Excellence, della Micro Systems Sofiware. è l'ultimo 
word processor enrrato in circolazione Tra le 
caratteristiche più importanti: grafica IFF testo a 
colori. colonne multiple. testo proporzionale, e funzioni 
matematiche all'interno dei documenti Ne risulra che 
se Excellence non è il più veloce dei word processor, 
è sicuramente il più versatile e capace Esisrono poi 
dei word processor molro più semplici di que(li sino ad 
ora elencati i text editor Questi programmi hanno il 
solo compito di curare il testo, niente di più Non 
presentano opzioni come il "word wrap", oppure 
diversi set di caratteri. checkers dell'ortograiia o 
supporto della grafica e nemmeno la possibilità di 
stampare I text ediror sono gli strumenti dei 
programmatori, i quali li usano per scrivere i 
programmi sorgenti Il texr editor della ASDG. 
CygnusEd. ofire la velocità e la versatilità richiesta dai 
programmatori CygnusEd eifertua le ricerche di testo 
a 100000 caratteri al secondo. incorpora scorrimento 
basato sul blitter per ottenere la massima velocità e 
può tenere aperti fino a 10 file contemporaneamente. 
Non avrete bisogno di CygnusEd se usate il nuovo 
compilatore C della Latrice per scrivere i programmi Il 
Lattice 5.0 possiede un texr editor incorporaro che 
segna le linee che causano errori nel compilatore Il 
Lattice 5 O compila anche più velocemente. genera 
codice più efficiente delle precedenti versioni e ha un 
debugger inregraro che vi permette di eseguire il 
programma passo per passo per vedere il contenuro 
delle strutture e delle variabili A 
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L'hardware 
di domani 

A miga ha iarro la sua apparizione come 
computer d'avanguardia. con il 
microprocessore 68000 e dei chip srupeiacenri 

Recentemente la concorrenza di alrri computer ha 
cominciato lenramenre a iarsi più agguerrita Niente 
paura i, la Commodore Technology, una divisione 
della Commodore International. ha iinalmenre iniziaro 
a parlare dei suoi progetti per il futuro 
E' diiiicile dire quando questi prodotti saranno messi 
in vendita, ma è ugualmente bello sapere che sono in 
lavorazione Siere invidiosi dei 256 colori (su 16 
milioni) disponibili sui sisremi VGA e Macintosh 7 
Non preoccupatevi, la Commodore Amiga High 
Resolurion Color Graphics Card non avrà rimore dei 
rivali Essa offre una risoluzione "programmabile" che 
si esrende fino a 1024 x 1024 con un massimo di 259 
(sì, proprio 259) colori presenti simultaneamente sullo 
schermo Lo schermo di siondo è iormato da 256 
colori. mentre altri 3 colori si sovrappongono allo 
sfondo Ciò renderà semplice lo scorrimento del testo 
e la simulazione di sprite senza che venga disturbata 
la periezione dei colori dello sfondo 
La scheda possiede il processore graiico Texas 
Insrrumenrs TMS34010, che esegue iino a sei milioni 
di isrruzioni "graiiche" al secondo (e voi credevate che 
il biirter iosse veloce i) 
Scegliere da una gamma di 16 milioni di colori. i 255 
che desiderare Il chip utilizza il DMA ad alta velocità 
per trasierire immagini ed istruzioni da Amiga ai suoi 
1.5 Megabyte di memoria 
E necessario possedere un Amiga 2000 ed un 
monitor multisync C'è poi un'altra scheda grafica in 
arrivo dalla Commodore 
E il Proiessional Video Adapter, una combinazione del 
genlock. irame grabber e digitizer 
Si sta anche scrivendo un paint program che sfrutti al 
massimo i vantaggi della scheda Il PVA richiede un 
Amiga 2000 
Se un microprocessore non è abbastanza per voi. 
arrenderete impazienri I'uscira dell'Amiga Transputer 
Parallel Processing Workstaiion un 'demone 
sgranocchia-numeri' che sirurrera Amiga iino 
all'ultimo bir 
E possibile collegare iino a 17 Transputer per 
diiiicilissime mansioni matemariche ed applicazioni 
scientifiche 
Funzionerà magnificamente con le schede graiiche 
descrirre più sopra. 
Con il Transputer potere far iunzionare Amiga a 
centinaia di milioni d'istruzioni al secondo A 
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A MIGA MEDICO sostiruisce l'archivio canaceo 
con una cartella computerizzata rendendo la 
consultazione migliore e più precisa L'accesso 

alle informazioni sul Pazienre si ortiene dalla solaselezio- 
ne dei dati anagrafici. senza possibilità di errore, anche 
in caso di omonimia L'utilizzazione di AMIGA MEDICO 
si rwela preziosa per rapidità e sicurezza nella consulta- 
zione. per il facile inserimento di nuovi dari ed il progres- 
sivo aggiornamenro dell'archivio. per il minimo uso della 
tastiera alianumerica. 
Il programma consente la riproduzione stampata 
dell'inrera cartella o di parte della stessa. di ricette e 
delle loro ripetizione anche sui moduli delle diverse 
USSL. come pure I'effetuazione di valutazioni 
sratistiche sull'intera popolazione degli Assisriti 
AMIGA MEDICO non necessita di alcun corso 
prepararorio al computer ha un costo notevdlmente 
conrenuro, e permette la migliore gestione 
computerizzata dell'archivio del Medico di base 

Grafica infuitiva 

AMIGA MEDICO adotta una simbologia grafica per la 
rapida ricostruzione delle patologie. delle diagnosi e 
delle cure che hanno inreressaro il Pazienre in tutto il 
cursus assistenziale AMIGA MEDICO elimina ogni 
intervento alla tastiera alianumerica duranre la 
consulrazione dell'archivio. lasciando libero il Medico 
di dialogare con il Pazienre Il ricorso a simboli grafici 
offre una visione globale nel ierripo delle parologie 
senza dover imposrare codici di apertura o di ricerca 
L'immediarezza dell'immagine consente una più veloce 
comunicazione rra Medico e computer senza possibilirà 
di equivoci L'impostazione dell'archivio è curata in 
modo da rispettare i diversi orientamenri e le consue- 
tudini di classiiicazione in sostanza il computer svolge al 
meglio il lavoro di archivista lasciando al Medico il 
compiro di valutare la situazione del Pazienre 
AMIGA MEDICO iornisce in modo accurato e puntuale 
iniormazioni preinserire senza dare consigli o proporre 
soluzioni. rivelandosi così il più sintetico e personale 
supporro alle decisioni del Medico A 
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Vi presentiamo il CL1 

Jim Butterfield 

I I primo incontro con Amiga. per 
molte persone. è attraverso le 
icone . che sono dei piccoli "di- 

segnini" sullo schermo. 
I\Auovono il mouse fino a quando il 
cursore non è posizionato su un'ico- 
na. premono il pulsante sinistro del 
mouse e l'icona viene selezionata. 
In questo modo d'operare da Work- 
bench, non c'è bisogno di digitare 
istruzioni o ricordare formati specia- 
Il 

Dopo un po', 11 Workbench sembra 
avere dei limiti Ciò è vero special- 
mente per coloro che hanno usato 
alrri computer meno potenti Per 
imparare a digirare LOAD. RUN o 
DIRECTORY. ci vuole un po' di sfor- 
zo Ma tali comandi offrono più op- 
zioni e più libertà di quanto non 
sembri essere disponibile con le 
icone. 
Entrate nel CLI. acronimo di Com- 
mand Line Interface Usando il CL1 
porrete non soltanto selezionare 
opzioni da un menu. ma anche digi- 
iare delle istruzioni Presto, sarete in 
grado di vedere le informazioni e 
iare cose che non sarebbero possi- 
bili con il solo Workbench 
Alcuni utenti invece saranno con- 
tenti di rimanere con il Workbench 
Selezionano I'icona desiderata. 
mertono Amiga al lavoro, e ottengo- 
no iurra la capacità del computer di 
cui hanno bisogno Altri vorranno 
guardare" più in proiondità la loro 

macchina. per esaminare. regolare, 
e sinronizzare meglio i loro program- 
mi e dischi Per fare ciò avranno 
bisogno del CL1 
I primi Amiga nascondevano il CL1 
al1 urenre Forse i progettatori teme- 
vano di confonderci. mettendo nelle 
nostre mani troppa potenza Nei pri- 
mi Workbench System. gli utenti 
dovevano selezionare le Preference 
e poi coniermare su un quadratino 

chiamato CL1 ON Quando ritorna- 
vano al display del Workbench. 
appariva un' icona contrassegnata 
con CL1 Sui sistemi attuali. I'icona 
CL1 (contrasegnata con CL1 o Shell) 
si trova sul disco del Workbench 
Confermate due volte sull'icona ed 
un finestra CL1 entrerà in azione. 
pronta a ricevere le vostre istruzioni 
Ci sono altri modi per ottenere una 
iinestra CL1 Uno molto popolare. 
ma non senza problemi, consiste 
nel premere una combinazione di 
tasti mentre I'Amiga sta eseguendo 
la sequenza di inizializzazione Ap- 
pena Amiga si accende ed appare 
sullo schermo il primo messaggio, 
potete tenere premuto il tasto CTRL 
e premere il tasto D Amiga abban- 
dona ciò che sta facendo e attende 
un vostro comando. Questa tecnica 
funziona. ma bisogna considerare 
che Amiga non termina I'inizializza- 
zione e il sistema porrebbe anche 
non essere così accuratamente 
organizzato come potreste deside- 
rare 
Se pensate di usare molro il CLI, vi 
verrà comodo organizzare un disco 
che lasci una iinestra CL1 sullo 
schermo alla fine della sequenza 
d'inizializzazione. Non è difficile, 
bisogna solamente apportare una 
modifica ad un file chiamato 
sstartup-sequence Vi spiegherò 
più avanti cosa dovete fare 
Ora è disponibile il Workbench 1.3 
Se ancora non lo possedete, procu- 
ratevi la confezione di Enhancer. al 
più presto possibile 1 1  E' più conve- 
niente. più efficace. evi terràaggior- 
nati In questo, ed anche in altri arti- 
coli seguenti. farò uso delle caratte- 
ristiche del1 3 quandunque ve ne 
sarà bisogno. e ciò si verificherà 
spesso. Il System 1 3 aggiunge 
molti comandi ed espande molti di 
quelli già esistenri La stessa 

finestra CL1 (chiamata la console) è 
stata resa più sofisticata per mezzo 
di una shell Questa è un nuovo tipo 
di console (chiamato newcon) che 
vi consente di richiamare delle linee 
precedentemente inoltrate per cor- 
reggerle. modificarle o ripererle (o 
magari solo per rileggere cosa 
avete fatto). Assomiglia molto alla 
caratteristica di screen-editing 
propria delle prime macchine Com- 
modore, come il C64 Ci sono molte 
altre nuove caratteristiche ne11 3 
Le vedremo meglio parlando del 
CLI. Vi consiglio vivamente di ac- 
quistare Enhancer piuttosto che 
prendere una versione non autoriz- 
zata del 1 3 (questo vale per qual- 
siasi programma n.d.r.). Il manuale 
da solo vale il costo della confezio- 
ne Avrete ben più di un centinaio di 
pagine di dettagliata documenta- 
zione sui nuovi comandi, incluse 
parecchie nuove caratteristiche del 
CLI. 
La prima cosa da fare è la copia del 
disco originale del Workbench Poi 
mettete via il disco originale e con- 

11 
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Editirig the %artÙp;Sequence,File 

A 1.2 Stattup'SequenCk 

kindDrivers 
eclib "A500/A20@0 Workbenc-h l .2 . . . 
. . . 
LoadWb 
. . .  
endcli > nilf ((cancella questa linea)) 

A 1.3Staitup Sequence. 

Addbuffers.dfi3 I.@ 
c:SetPatch >, NIL: ,;patch system7undions 
cd  e: 
ech6 "A5@@/A2@@@ Workbench disk: Reléase 1.3. . . 
... 
LoadWb delay ;,waitf6r inhibit t6end bef~re.cantinuing 
NewShell ((a@giungi,questa linea)) 
endcli > ,NIL: 

servarelo come disco-archivio. che 
non userete a meno che non si veri- 
fichi la necessità di risalire alla sor- 
gente Ricordate che gran parte 
della logica di Amiga è su questo 
disco. perdere il suo contenuto è 
come perdere la potenza di Amiga. 
almeno fino a quando non ne otter- 
rete la sostituzione 
Poniamo che voi desideriate che 
questo disco vi dia una finestra CL1 
non appena viene acceso (o boo- 
[ed) Per fare ciò. dovremo cam- 
biare la stariup-sequence del file 
originale. 
Un file originale contiene una serie 
di istruzioni CL1 che vengono 
eseguite quando il file entra in fun- 
zione. Queste isrruzioni sono scritte 
nei normali caratteri ASCII. quindi 
potete leggerle, se volete Per 
esempio, digitate il comando TYPE 
s.stariup-sequence, e questo file 
verrà trascritto sullo schermo 
perché lo possiate vedere. Il file 
contiene tutte le cose che vengono 
farre quando Amiga fa il boot. Per 
adesso. non ci interessa sapere 
cosa significano tutte queste istru- 
zioni Ma vogliamo aggiungere 
qualcosa di nuovo al file per far si 
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che lasci aperta una finestra CL1 
quando ha finito 
Per cambiare un file di testo. potete 
usare un editor Il più facile dausare 
si chiama ED. però può darsi che 
preferiate usare uno dei tanti altri 
editor disponibili Digitando ED 
s startup-sequence. appare la fine- 
stra di edit e viene mostrato il file. E' 
da notare che. quando si dà un 
comandoall'internodel CLI, il tipodi 
caratteri è insignifican~e, potreste 
digirare Ed S:StartUp-SequencE, e 
sarebbe lo stesso 
ED è un editor a tutto schermo. Se 
noi cambiamo il testo sullo schermo 
e poi diamo l'istruzione Exit, la ver- 
sione corretta del file viene salvata 
Se vi capita di raffazzonare il tutto, 
non preoccupatevi, usate il coman- 
do Quit per terminare I'editing e la- 
sciare invariato il file originale 
Quest'ultimo comando viene ese- 
guito premendo in ordine i seguenti 
tasti : ESC, Q (per Quit). RETURN Vi 
potrebbe venir chiesto se intendete 
veramente abbandonare il lavoro di 
editing che avete fatto. premete Y 
per rispondere di sì 
Con il display di Ed delfiledistartup- 
sequence sullo schermo. premete 

ECC seguito da B (per Bottom) e poi 
RETURN. VI sposterete così al termi- 
ne del file. L'ultimocomandoè quasi 
sempre ENDCLI. che vuol dire "ter- 
minare questa finestra CLi" Sui sis- 
temi precedenti a11'1.3 dovete solo 
eliminare questa Iinea. Per farlo, 
digitate ESC. D (per Delete) e RE- 
TURN Il file corretto verrà salvato 
con ESC. X (per Exit). RETURN 
Dopo aver apportato il cambiamen- 
to. il sistema fa il boot da questo 
disco in un modo leggermente di- 
verso lascerà una finestra CL1 sullo 
schermo dopo aver complerato il 
suo lavoro. Se avete un System 1 3, 
è meglio servirsi di un altro procedi- 
mento La finestra CL1 va bene. ma 
una finestra Shell più avanzata è 
ancora meglio Quindi. anziché eli- 
minare la Iinea ENDCLI. aggiungete 
un' altra Iinea giusto prima di que- 
st'ultirna. Muovete il cursore 
all'inizio della linea ENDCLI e 
premete RETURN, in questo modo 
apparirà una linea vuota proprio 
sopra. Posizionatevi su questa linea 
vuota e digitate NEWSHELL Ora 
potete salvare il file correrto. con 
ESC. X(per Exit), RETURN Piutardi, 
quando farete il boot di questo 
disco. (cioè inizierete usando il 
disco) esso completerà il suo lavoro 
iniziale presentandovi una finestra 
shell nella quale potrete inserire le 
istruzioni CLI. 
Ricordatevi che non avete bisogno 
di mettere a punto i vostri dischi 
perché generino un CL1 a questa 
maniera Potetesempreconfermare 
semplicemente due volte suli'icona 
CL1 o Shell Ci sono persino utilities 
speciali (come POPCLI. di John 
Toebes) che forniscono una finestra 
CL1 ogni volta che viene premuta 
una certa combinazione di tasti 
Ci sono 64 comandi nella directory 
C (command), e comandi supple- 
mentari altrove Non li usertete tutti 
Infatti. una dozzina circa diventer- 
anno i vostri favoriti. Guarderete gli 
altri quando ne avrete bisogno 
Ecco alcuni comandi che io uso fre- 
quentemente 
CD Stabilisce la directory corrente. 
La directory corrente può essere 
considerata come l'indicatore della 
directory di lavoro. Quandunque 
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non specifichiate quale disco o 
casserto usare. il sistema userà la 
directory corrente. Se non avete 
cambiato la CD quesra indicherà il 
disco nel drive O (DFO ) Se volete 
vedere a cosa corrisponde la vostra 
directory corrente, digitate il co- 
mando CD seguito da RETURN 
DIR e LISTDanno la Iistadelladirec- 
rory del disco. DIR è più conciso, e 
dispone i file in ordine alfabetico. 
LIST fornisce più dettagli per ogni 
elemento della directory. 
COPY Fa la copia di un file E' più 
flessibile di quanto si possa cre- 
dere. per esempio, COPY FILE PRT- 
spedisce la copia alla stampante.; 
inaltre parole. falalistadi un textfile 
COPY FILF spedisce il file allafine- 
srra CL1 (designata con un 
asterisco) ECHO esegue I'output di 
una stringa. Dapprima, questo 
comando sembra utile solo 
all'internodi un fileoriginale. macon 
un nuovo indirizzo, può essere 
molto pratico Per esempio. posso 
prendere qualche linea di appunti 
sulla stampante inserendo ECHO 

>PRT "Appunto Veloce", o potrei 
scrivere un breve file su Ram Disk 
scrivendo ECHO >RAM TEST "Ciao 
a tutti" 
RENAME Cambia il nome di un iile 
Visto che il path di un file è parte del 
suo nome. questo comando è utile 
per spostare un iile dentro o fuori da 
una directory (o cassetto) Cosi. per 
mettere un file chiamato TASSE in 
un cassetto il cui nome è GESTIO- 
NE. potreste dare l'istruzione RE- 
NAME TASSE GESTIONE/TASSE. 
DELETE Vi libera di un iile 
indesiderato NEWCLI Questa è 
una buona maniera per iniziare il 
multitasking Se volete che il com- 
puter svolga più di un lavoro alla 
volta, potete aprire una finestra CL1 
extra usando il comando NEWCLI. 
Nella nuova finestra. digitate il 
comando per iniziare un lavoro Poi 
confermate nuovamente sulla vec- 
chia finestra CL1 e andate ad occu- 
parvi dell'altro compito I due lavori 
funzioneranno indipendentemenre. 
purché non cerchino di lavorare 
entrambi su una singola risorsa 

(come una stampante) contempora- 
neamente. Anche in tal caso conti- 
nuerebbero nelle loro funzioni, ma 
non ne apprezzereste 11 risultato 
RUN Un modo più veloce per il mul- 
titask Se il lavoro che volete iniziare 
non necessita l'uso della finestra 
CLI, potete iniziarlo come compito 
separato. prefissando al comando 
la parola RUN Per esempio. se ave- 
ste scritto AMIGABASIC, il CL1 si sa- 
rebbe messo al lavoro e avrebbe 
organizzato Amiga Bastc come 
richiesto Ma in questo caso non 
avreste potuto usare 11 CL1 per nes- 
sun' altra cosa fino a quando Ami- 
gaBasic non fosse stato terminato 
Invece, potete battere RUN AMIGA- 
BASIC per azionare AmigaBasic 
come compito separato Ciò lascia 
libero il CL1 di compiere alrri lavori. 
come desideravate Il CL1 è situato 
molto vicino al cuore di Amiga. 
Man mano che ne apprenderete il 
funzionamento, imparerete a far 
rendere il vostro computer più effi- 
ciente E questo è ciò che tenteremo 
fare in questa rubrica A 
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Amiga : Nintendo degli 

Shay Addams 

L a migliore macchina per gio- 
chi 1 1  Certo non vi capiterà mai 
di leggere questa irase in 

un'inserzione pubbliciraria di 
Amiga. ma la maggior parte dei pro- 
grammatori di giochi è d'accordo 
nell'aifermare che sono proprio i 

giochi ciò che Amiga fa meglio. e li 
fameglio di ogni altrocomputer Per 
scoprire il perché. abbiamo iatto 
qualche domanda a Brian Fargo (la 
sua Interplay Producrions ha recen- 
temente smesso di realizzare soft- 
ware per I'Electronic Arts. e per altre 
case. e ha iniziato a produrre e lan- 
ciare sul mercato i propri pro- 
grammi), a Happy Keller (un produt- 
tore dell'Elecrronic Arts la cui ultima 
iarica è stata Earl Weaver Baseball) 
e Bob Jacob (presidente della Cine- 
maware. la più grande casa produt- 
trice di giochi per Amiga). Siamo 
anche riusciti ad ottenere alcuni 
commenti sul "laro oscuro" di 
Amiga da parte di un programmato- 
re indipendente che ha esplicita- 
menre richiesto I'anonimato 

Brian Forgo 

Addams: Perché I'lnterplay ha deci- 
so di immettere sul mercato Battle 
Chess prima per Amiga e poi per gli 
altri computer 7 

Fargo :Abbiamo scelto Amiga per- 
ché intendevamo fare qualcosa di 
sensazionale 
Visto che la nostra è quasi una nuo- 
va società. volevamo realizzare un 
prodotto con una graiica sbalorditi- 
va. qualcosa per la quale la gente ci 
avrebbe ricordato. che ci avrebbe 
riraro iuori dalla mischia Amiga 
possiede la migliore capacità 
graficadi qualsiasi altrocomputer. e 
inoltre il suono stereo. che può 
"carturare" l'attenzione generale 

--I anni 90 ? 

Amiga ci è sempre piaciuto, è stata 
la prima macchina capace di 
questo tipo di graiica e di suoni, 
ecco perché le abbiamo sempre 
serbato un posto nei nostri cuori 

Addams: Dal punto di vista del crea- 
tore di giochi. cosa c'è di cosi spe- 
ciale nella grafica di Amiga 7 

Fargo: Ha già di per se stesso la 
maggior parte dei colori che si pos- 
sono avere sullo schermo nel modo 
"normale" Inoltre prevede la com- 
patibilità con hardware di supporto 
per la grafica, cosi si può fare molto 
di più con la grafica. perché è 
I'hardware che la manipola per noi. 
Poi possiede il 68000.6 quindi è più 
iacile da programmare rispetto ad 
altre macchine. per esempio il 6502 
E i dischi sono molto capaci. 800K 
In definitiva Amiga è la migliore 
macchina per quanto concerne 
la grafica, il suono e la porenza 
del microprocessore, non ci sono 
dubbi !i 

Addams: E come macchina per i 
giochi, come sostiene il confronto 
con I'Apple IIGS e I'Atari ST 7 

Fargo: L'Apple IIGS non ha una 
grafica migliore di Amiga Il suono è 
discutibilmente migliore: ci sono più 
scale, ma non è comunque un 
suono pieno, è quasi metallico. tutto 
sommato è una grande macchina. 
Un altro svantaggio è che bisogna 
programmare in 65816. che è solo 
un superset del 6502, non si tratta 
quindi di un gran linguaggio Poi 
non c'è supporto di hardware per la 
graiica e sul GS il C funziona lenta- 
mente 
Tutto ciò fa chiaramenre risaltare 
Amiga. L'ST. invece, possiede il 
68000 ed il C funziona abbastanza 

bene, ma il problema sono i di- 
scherri, immagazzinano solo 380K- 
400K Capisci, avremmo dovuto 
dividere BatrleChesse metterlo su 2 
dischi, e noi non volevamo che la 
gente dovesse cambiare disco nel 
bel mezzo del gioco. 
I suoni sono nulli in conirontoa quelli 
di Amiga. e poi ha pochi colori. 
Inoltre. le vendite dei giochi per I'ST 
sono meno della metà di quelle di 
Amiga 

Addams: Quante persone avere che 
lavorano a tempo pieno su Amiga 7 

Farga : Almeno 2 dei nosrri 7 pro- 
grammatori 

Addams: Definiresti la programma- 
zione su Amiga "divertente" ? 

Fargo : Divenente ? La programma- 
zione divertente? Bè, è una macchi- 
na talmente potente che può anche 
essere divertente Ci sono alcuni 
"cavilli" nel sisrema che qualche 
volta ti fanno venir voglia di buttarlo 
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dalla iinesrra Ma tutto sommato è 
diveriente lavorarci. 

Addams: State progetrando altri gio- 
chi che usciranno prima nella ver- 
sione Amiga e poi in altre versioni ? 

Fargo : Si, certo Ci piace l'idea di 
realizzare prima la versione per 
Amiga fare un programma con una 
graiica notevole. che funziona velo- 
cemente e ha un bel suono e una 
bella immagine, e poi convertirlo per 
alrre macchine e scendere di livello 
Quando si inizia dall'alto. i program- 
matori sono più ambiziosi perchè 
sanno di porer fare di più. poi si 
pensa "come farò ad ottenere ciò 
sull'lBM 7" ma anche questo è posi- 
tivo. perché ti spinge a lavorare du- 
ramente quando si fa la 
conversione CI siamo un po' persi 
quando abbiamo iatto Bard's Tale 
prima per I'Apple e poi l'abbiamo 
convertiro su Amiga. abbiamo 
dovuto riiniziare da zero. pensando 
come doveva apparire; sarebbe 
sraro meglio se avessimo iniziaro dal 
sisrema migliore e fossimo passati 
ad alrri in un secondo tempo 

Happy Keller 

Addams: Perché ti piace program- 
mare su Amiga 7 

Keller : Fare la versione di un gioco 
per Amiga significa veramente 
mostrarne gli asperti migliori. Poi ci 
sono alcuni giochi che appartengo- 
no proprio a d  Amiga: non si addi- 
cono ad altri computer Inolrre, con 
questa macchina si possono otte- 
nereversioni super di giochi già esi- 
srenri Mi piace veramente molto il 
suono digitalizzato che possiamo 
ottenere grazie alle eccellenti capa- 
cità sonore del computer E' la mi- 
gliore combinazione di graiica e 
suono disponibile ad un prezzo ra- 
gionevole. Devo anche dire che le 
persone comprano più volentieri un 
prodorro per Amiga. piuttosto che lo 
stesso prodorto per qualsiasi altra 
macchina con il 68000. 

Addarns: Quali sono i giochi che più 
si addicono ad Amiga 7 

Keller: Interceptor, per le sue carat- 
teristiche "cinematografiche" tutti i 
diversi angoli dai quali puoi spic- 
care il volo. puoi guardare il tuo 
aereo da dierro, da sotto o dall'alto 
puoi girare la testa tutt'attorno Ci 
sono molti eifetti speciali tipo iilm 
che possiamo realizzare perché la 
macchina ha una potenza suiii- 
ciente. 

Addams: Cos'è che la rende partico- 
larmente adatta a questo tipo di gio- 
chi 7 

Keller : L'alro numero di colori ed il 
suono stereo a4  canali Abbiamo un 
blitter. sprite e bob che i nostri artisti 
riescono a sfrutrare per creare degli 
effetti speciali che non si sono mai 
visti, o non possono essere visti. su 
altri computer 

Addams: Pensi ad Amiga principal- 
mente come a una macchina per il 
divertimento e I'intrattenimento ? 

Keller : Si, personalmente si, visto 
che faccio parte dello studio che si 
occupa di questo settore Ma tu sai 
che abbiamo un'intera divisione che 
si occupa dei prodotti di creativirà 
per Amiga, e questi vengono conti- 
nuamente aggiornar1 e migliorari 
Per queste persone. è uno srrumen- 
io  di creatività ed un mezzo per fare 
delle "rappresentazioni". 

Addams: La Electronic Arts ha fatto 
da supporto ad Amiga con una 
grande campagna pubbliciraria 
quando il computer uscì Quale fu la 
reazione quando inizialmenre 
Amiga esplose 7 

Keller : Nonostante le vendite 
dell' hardware non corrispondesse- 
ro alle nostre aspettative, ce la ca- 
vammo piuttosto bene 
Realizzeremo altri titoli per Amiga, e 
così iaranno i nosrri affiliari 

Addams: Hai notato qualche cam- 
biamento da quando è uscito il 5007 

Keiier : Qualcuno Quando il numero 
delle macchine in circolazione au- 
menta. le vendite sono alte Tutta- 

via. un titolo di successo per Amiga 
vende. negli USA. di solito solo 
25000 unità circa. che è un numero 
veramente basso conironrato ai 
best-seller del mercato IBM. che 
possono raggiungere le 150000 
unità. o più Ma se si deve fare una 
conversione o un nuovo gioco per 
una macchina con il 68000. con- 
viene comunque iarlo per Amiga. 
perchésono più gli utenti Amigache 
acquisrano i prodorri di quelli che li 
copiano Per quanto mi riguarda, 
non essendo un rappresentante 
dell'Electronic Arts, trovo diverrenre 
il fatto che I'ST fosse consideraro 
come una specie di Amiga a basso 
prezzo. e sembra che le persone 
che I hanno comprato per questa 
ragione abbiano iatro in modo di 
ucciderlo (copiando illegalmente il 
soitware ST). 

Bob Jacob 

Addams: Secondo te Amiga è una 
macchina per giochi prima di ogni 
altra cosa ? 

Jacob : Certo. è la cosa più ovvia del 
mondo. Che la Commodore scelga 
di riconoscerlo come tale o meno è 
quasi irrilevante. Il fatto è che la 
genre la considera una macchina 
per giochi 
Certamente non è una buona mac- 
china gestionale. per due ragioni: Il 
supporro dell'hard disk è minimo ed 
il 640 X 400 mode non è molto 
piacevole alla visra per il word proc- 
essing e per i darabase Poi. viste le 
grandi capacità sonore e grafiche 
credo che si debba riconoscere 
Amiga per quelloche è lamacchina 
per giochi più grande del mondo 
Non ci sono dubbi Noi appoggiamo 
I'Apple IIGS e IBM Ma il farro è che 
nessuno dei due possiede un blitter. 
il PS/2 ha un supporto minimo per il 
suono, il GS ha un grande supporto 
per il suono. ma le capacità 
dell'animazione sono molto limitate 
Certamente. il PSl2 può mettere 
molti colori sullo schermo, ma come 
li muovi E se li muovi. come puoi 
ottenere degli effetti sonori decenti 
che li accompagnino ? Non puoi 
Amigaè I'unicosul mercato che non 
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ti obbliga a scendere a com- 
promessi quando si trana di iabbri- 
care un'esperienza veramente 
divertente 

Addams: Perché sceglieste Amiga 
per i vostri primi giochi, come De- 
fender of the Crown 7 

Jacob : Per due ragioni Primo. come 
nuova socierà. sentimmo che sa- 
rebbe srato più iacile farci cono- 
scere sul mercato con un prodorto 
che ottenesseilconsensopopolare, 
e continuando poi sulla strada intra- 
presa Essendo una macchina che 
oifre possibilità affascinanti, Amiga 
ci oifriva l'opportunità di fare qual- 
cosa di spenacolare. Capimmo che 
era capace di graiica e suono molto 
migliori, e ciò ci iece ripensare a 
come avrebbe potuto essere un 
gioco per questa macchina. Il suc- 
cesso di Deiender oithe Crown (che 
ha venduto più di 50000 copie) 
prova che abbiamo iatto qualcosa 
di buono L'altra ragione per la 
quale abbiamo pensato ad Amiga è 
che tecnicamente questa è la 
migliore macchina in circolazione 
Se conironti i nostri prodotti per 
Amiga con i prodotti per il C64 che 
verranno converiiri per Amiga, cap- 
isci che è più iacile passare da un 
sistema migliore a uno meno ca- 
pace. piuttosto che iare il conrrario 
E' molto allettante l'idea di non rifare 
la grafica del C64 quando lavori con 
Amiga. ma è molro iacile, in alcuni 
casi iniziare da Amiga e convzrtire 
poi il programma su sistemi minori 
Dopo tutto. Amiga. Atari ST e IBM 
hanno tutti la stessa risoluzione 
graiica. 320 x 200. e noi abbiamo 
sviluppato dei metodi per creare la 
grafica su Amiga e trasierirla su 
quesre altre macchine meno ca- 
paci, incluso il C64 
Il iaho è che produciamo molto più 
materiale su C64 e IBM che su 
Amiga. Credo però che si ottenga 
un prodotto migliore per C64 e IBM 
se questo viene ricavato da una 
versione originale Amiga. 
Il lavoro per Amiga viene fatto per 
diletto da molte persone Ceriamen- 
te non si tratta della macchina più 
diffusa nel mondo Nel Nord Amer- 

ica il mercato dell'lBM è approssi- 
mativamente 40 volte più ampio di 
quello di Amiga Ma le persone che 
programmano per quest'ultimo 
sono degli appassionati. e penso 
chemolti produttorichein una prima 
fase si erano messi ad aspettare per 
vedere cosa sarebbe successo. ora 
stanno iniziando ad imbarcarsi in 
questa impresa Vedrai un tre- 
mendo aumento del numero di titoli 
per Amiga nel campo del diver- 
timento. 

Addams: I primi titoli della Cinema- 
ware presenravano molti elementi 
propri dei giochi d'avvenrura. ma 
quelli più recenti, invece. sembra 
che valorizzino di più I'arcade State 
forse cambiando orientamento 7 

Jacob: E'solo unacoincidenza. Non 
significa necessariamente che ci 
sciamo spostando verso i giochi tipo 
test di coordinamento occhio- 
mano. Infatti. se non ti innamori di 
LordsoitheRising Sun. nerimani ai- 
fascinato. perché possiede quella 
profondità dei giochi SSI. nei termini 
di wargame. e possiede la migliore 
grafica che noi abbiamo mai fatto, 
meglio di Defender oi the Crown 
Anche se contiene cinque elementi 
arcade. non sonoobbligatori se non 
volete giocarli. 
Ma il migliore sofiware per Amiga 
deve ancora essere scritto. Nel 
caso dell'Apple Il i giochi decenti 
cominciarono ad apparire circa 4 
anni dopo che il computer era us- 
cito. Per il C64. solo l'anno scorso 
c'è stato un tremendo migliora- 
mento della qualità, perché i pro- 
grammatori stanno scoprendo rurri i 
trucchi tecnici che consento di real- 
izzare più di quanto la macchina sia 
stata progettata perfare. Nel caso di 
Amiga, con le sue capacità credo 
che i giochi che vedremo nei pros- 
simi anni, almeno per il 1991, sar- 
anno qualcosa di mai visro prima, 
almeno prima del 1991 

Programmatore anonimo 

Non tutti i programmatori di Amiga 
amano la macchina. Un program- 
matore parla con molta ironia sul 

lato oscuro della programmazione 
per Amiga. 

Anonimo: Guru meditarion error. 
non so mai quando sra per salrare 
tutto Sembra che succeda quasi 
casualmenre, ma ci sono dei bug 
nel sistema che causano il crash Se 
non premete due volte il tasto del 
mouse di Amiga 500 abbastanza 
velocemente. o troppovelocemenre 
(non so quale delle due cose) il si- 
stema si blocca o dovete togliere il 
disco e rimetterlo nuovamenre 
Inoltre il sistema operativo fa degli 
scherzi che ti fanno impazzire 
quando gli volti le spalle, e la per- 
centuale di iallimenro del drive è 
alta. 
Nessuna di queste cose costituisce 
di per sè un grosso problema, ma 
quando si sommano diventano 
noiose Alcuni miei colleghi hanno 
dato dei soprannomi simpatici 
all'AmigaDOS. AmigaDOG, per 
esempio Altri spesso mi dicono 
"Che bello sarà quando anche 
Amiga finalmente avrà un sistema 
operativo, vero 7", perché la prima 
cosa che faccio quando inizio un 
programma su Amiga è disattivare 
per quanto è possibile il sistema 
operativo. e iarlo da me. visro che lo 
posso iare migliore e più eiiiciente 
nella memoria. Sarebbe anche ora 
che la Commodore la smettesse di 
venderlo solo come un prodotto 
creativo ianno la migliore macchina 
per giochi, e non la pubblicizzano 
come tale 1 1  A 
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Programma Sequencer: 
Music Recording Studio 

Conze abbiamo già 
uisto nella puntata 
dedicata allo St~ldio 
di ~egisti-azione MIDt 
il pl-ogranznza base 
per zina zuo~kstation. 
MIDI è rappl-esentato 
dal seqt~ence~. 

Aldo & Andrea Laus 

Questo mese abbiamo provato per 
voi un classico che ha diverse ver- 
sioni e perfezionamenti che sono 
stati introdotti in tempi successivi e 
per funzionare su macchine diver- 
se 
Si tratta del MUSIC RECORDING 
STUDIO (MRS) della sofiware hou- 
se americana Dr.T's. ben nota ai 
musicisti informatici 
L'MRS (così lo chiameremo d'ora in 
poi) è un interessante pacchetto 
sofiware dotato di numerosissime 
opzioni che lo collocano. nonostan- 
te il basso prezzo (siamo intorno alle 
100milaIire). frai programmi profes- 
sionali in questo campo. 
Quando esaminiamo un nuovo pro- 
gramma per prima cosa ne consul- 
tiamo il manuale ed in questo caso 
non siamo rimastl delusi 
In otto pagine sono contenute non 
solo le istruzioni per l'uso del se- 
quencer vero e proprio con tutte le 
sue funzioni di edit, ma anche una 
sezione propedeutica che vi guida 
per mano all'apprendimento di tutte 
le funzioni del sequencer. un brano 

dimostrativo a tre tracce che può 
essere eseguito dai generatori di 
suono interni di Amiga o da un sin- 
tetizzatore MIDI, le istruzioni per la- 
vorare con le voci di Amiga, per 
registrare le note o suonare dal vivo 
strumenri MIDI utilizzando i tasti del 
computer e un inrero capitolo che 
affronta le tematiche MIDI. 
Si può quindi affermare che già il 
manuale da solo rappresenra una 
buona fonte per l'apprendimento 
dell'informatica musicale 
Ma veniamo al programma 

Registratore a oito tracce 

L'MRS svolge le funzioni di registra- 
tore di eventi MIDI a otto tracce in 
real time. con una grande varietà di 
opzioni di editing e si può conside- 
rare il fratello minore del sequencer 
KCS della Dr T's. che ha funzioni 
ancora più sofisticare ed una capa- 
cità di 48 tracce. 
I file generati dall' MRS sono comun- 
que compatibili con il KCS quindi, 
se in un secondo tempo si volesse 
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passare al programma più evoluto. 
non si perderebbe nulla del lavoro 
già fatto 
Gli stessi file poi possono essere 
utilizzati con un altro programma 
della Dr T's., The Copyist (anch'es- 
so disponibile per Amiga). perstam- 
pare le parriture corrispondenti al- 
l'esecuzione musicale registrata 
Il programmaMRSècontenuto in un 
dischetto contenente un Work- 
bench. e può esserecaricatoquindi 
direttamente senza passare da un 
Workbench esterno 
Durante il caricamento appare a 
video un rettangolo a guisa di poten- 
ziometro mediante il quale è possi- 
bile variare l'assegnazione di una 
porzione della memoria Iibera di 
Amiga da utilizzare per immagazzi- 
nare le traccecheverranno registra- 
te 
La quantità di memoria riservata è 
espressa in eventi. dove un evento è 
equivalente a una coppia di rnes- 
saggi MIDI nota ONIOFF ovvero sei 
byte di lunghezza 
Per default il programma assegna il 
50% della memoria libera, dopodi- 
ché si può modificare a piacere 
questo valore. 
Lo scopo di questa regolazione è di 
lasciare dello spazio in memoria per 
caricarvi eventuali altri programmi, 
come editor delle voci. che in multi- 
rasking possono lavorare in combi- 
nazione 
Esercitata o meno questa opzione, 
basta cliccare su OK ed ecco com- 
parire sullo schermo la videata 
PLAYIRECORD del programma 
(foto 1) 

Schermo playrecord 

Tutte le funzioni di registrazione ed 
ascolto possono essere pilotate da 
questa schermata in tempo reale 
Ognuna delle otto tracce a disposi- 
zione può essere incisa, silenziata. 
o cancellata senza lasciare questo 
schermo 
I comandi al centro dello schermo 
sono simili a quelli di un registratore 
a nastro RECORD, STOP, PLAY, 
PAUSE e il loro funzionamento è 
analogo. 
La metà inferiore dello schermo e 

suddivisa in tre campi che hanno le 
seguenti iunzioni: 
1- Campo a sinistra, costituito da 
cinque opzioni CNTRLS e AF- 
TOUCH servono a escludere dalla 
registrazione imessaggi MIDI relati- 
vi ai controlli e alla pressione afier- 
touch nel caso si debba risparmiare 
memoria in favore degli eventi di 
nota onloff. 
MERGE se usate una masterkey- 
board (tastiera muta) per inviare i 
dati MIDI alcomputerevoleteascol- 
tare il suono delle note che inviate. 
potete collegare il sintetizzatore o 
I'expander alla presa MIDI OUT 
dell'interiaccia MIDI di Amiga e atti- 
vare la funzione MERGE. 
In questo modo tutti i dati inviati al 
computer dalla vostra tastiera. ver- 
ranno anche ripetuti immediata- 
mente in uscita dal computer oppor- 
tunamente miscelati con i dati delle 
tracce del sequencer funzionanti in 
ascolto. Il vostro generatore di suoni 
eseguirà quindi tutti i suoni corri- 
spondenti 
ECHO: con questa iunzione, se 
avete bisogno di cambiare il canale 
MIDI dei dati che statemandando al 
computer. basta selezionare con le 
freccette il numero di canale desi- 
derato. 
Abbiamo trovato questa funzione 
molto interessante anche indipen- 
dentemente dall'uso legato al se- 
quencer. 
Infahi. con la diffusione che stanno 
avendo gli expander multicanali, se 
disponete di una tastiera con una 
implementazione MIDI ridotta e vo- 
lete suonare in tempo reale su qua- 
lunque canale. l'unico modo per 
"spazzolare" tutti i canali in mancan- 
za di un MIDI box per laconversione 
dei canali è di avere una funzione 
come questa dell'MRS: mertete il 
sequencer in PAUSE e utilizzate la 
funzione ECHO ! 
EDIT cliccando col mouse questa 
opzione si passa alla schermata 
omonima che esamineremo fra 
poco. 
2- Campo centrale. qui è possibile 
settare il tempo di esecuzione se- 
condo il metronomo in BPM (beat 
per minuto) e sotto l'indicazione 
MEASURE compare il numero della 

misura correnre in cui si trova il 
sequencer durante le iasi di record 
e playback 
La funzione RERECORD consente 
di cancellare la traccia corrente, 
viene iermato il sequencer e il con- 
tatore di misura è rimesso all'inizio 
della traccia Con ERASE TRK si 
può cancellare completamente la 
traccia registrata più recentemente. 
insieme alla traccia corrente 
3- Campo a destra. presenta le 
opzioni per i loop di ripetizione. Le 
funzioni sono- START CUE e STOP 
CUE. per attivare il loop dellemisure 
comprese fra quelle da noi inserite 
nelle caselle CUE FROM e CUETO. 
In altre parole possiamo imporre al 
sequencer di suonare o registrare in 
loop una o più misure da noi indica- 
te 

Schermo di Editing 

Il secondo schermo principale di 
MRS è quello di editing 
Ogni traccia registrata può essere 
chiamata (una alla volta) nello 
schermo di editing e qui, oltre ad 
osservarne i contenuti, si può inter- 
venire con le modifiche 
Questo schermo vi permette di fare 
modifiche indwiduali o globali per 
tutte le note di ogni traccia. riguar- 
danti tonalità. durata. velocità. 
numero di canale MIDI e tempo 
Qualunque evento MIDI può essere 
editaro individualmente, copiato in 
un altro punto della stessa traccia o 
copiato in altre Tracce 
Nuovi eventi, non contenuti nella 
registrazione originale, possono 
essere inseriti battendone i dati sulla 
tastiera del computer. 
Qualcosa di simile quindi ad un 
wordprocessor ma per uso musica- 
le. 
Oltre a queste iunzioni principali, 
questo schermo è usaro sia per 
accedere al disk drive che per pre- 
disporre diverse interessanti opzio- 
ni di funzionamenro del sequencer 
che analizzeremo fra poco 
Esaminiamo ora lo schermo di edi- 
ting e, tanto per avere un riferimento 
pratico. osserviamo la foto 2 che 
rappresenta il contenuto iniziale 
della traccia No 2 a cui abbiamo 



Spari0 MZDZ AhiIGA MAGAZINE ......................................................................... 

fissi indicano la misura e lo step in 
CUI l'evento si verifica 
- EVNT Numero progressivo dell'e- 
venro 
- TIME Tempo. in steps del clock 
IvIlDI. in cui l'evento avviene rispetto 
al1 inizio dell'evento precedente 
- CH Numero del canale MIDI dell'e- 
ven~o 
- TYP Tipo di evenro (può essere 
qualunque evento MIDI) Se è nora 
on. appare ON 
- NOTE Sigla della nota e numero 
dell'ottava ad esempio nelle foto la 
prima nota è A3 cioè LA della terza 
orrava 
- VEL Numero corrispondente alla 
pressione con cui è stara suonata la 
nora 
- DUR Durata dellanota espressain 
numero di steps del clock MIDI 
Si può esplorare rutto il conrenuto 
della rraccia cliccando col mouse 
su uno dei diamanti o sulle frecce 
raffigurari alla sinistra della lista 
eventi, ottenendo cosi lo scroll 
Passiamo ora ai quadrelli di selezio- 
ne delle tracce Ognuna delle otto 
iracce dell'MRS ha il proprio qua- 
drerto 
Le tracce che ~orilengoiio dati sono 
indicare col numero nel rispertivo 
quadretto, se sono vuote il corri- 
spondente quadretto è vuoto 
Cliccando col mouse nel quadreho 
viene selezionata la traccia da edi- 
iare che compare dall'evenro 1 
nella Lisra Eventi immediatamente 
Le opzioni di edit, che si rrovano 

sulla destra dello schermo. vengo- 
no selezionate cliccando sul nome 
di quella desiderata 
In funzione dell'opzione richiamara. 
può comparire o un messaggio nel- 
la linea in basso o una finesrra o 
entrambe le cose. 
In generale un'operazione di editing 
può essere eifettuara su un solo 
evenro o su una gamma di evenri 
consecutivi definibile a piacere nel- 
l'ambito della rraccia. 
Questa funzione si ottiene con un 
semplice comando del mouse che 
illumina in reverse tutri gli evenri che 
risultano da editare 
E possibile provare a suonare la 
traccia da questo schermo. o a 
partire dalla posizione del cursore di 
edit sul singolo evento oppure nella 
gamma di eventi prescelta con un 
click sul pulsante destro del mouse 
Con due click sullo sresso pulsante 
si ritorna immediatamente allo 
schermo PLAYIRECORD 
Altre possibilità di "suonare col 
mouse" che aggiungono versatilità 
al programma sono descritte nel 
manuale 
Per modiiicare qualunque evento 
basra posizionare il cursore nella 
locazione volura e battere da tasrie- 
ra il valore desiderar0 
Il comportamento per gestire il pro- 
grammaè analogoaquello richiesto 
da un database 
Il programma prevede I'accettazio- 
ne di valori nel range appropriato 

per i vari eventi. inserisce valori di 
default se vi scordate di inserire dati 
indispensabili e prevede codifiche 
abbreviate per iarvi risparmiare 
rempo. 

Tipi di eventi riconosciuti 

L MRS riconosce nove diversi ripi di 
evenri di cui sette sono MIDI e due 
non MIDI 
Ecco la loro abbreviazione che 
compare a video ed il significato 
- ON. Note on. nota premura 
- OF Note oif nota rilasciata 
- PG Program change. comando 
per orrenere un cambio di program- 
ina sullo srrumento (ad esempio il 
timbro srrumenrale). 
-CC Control change. sono i coman- 
di generati da pedali, interruttori, 
ruote. potenziometri ecc 
- AT Afteriouch. pressione sul tasro 
dopo aver suonaro la nota 
- ' Invio di un evenro con un byte 
singolo Consenre l'invio d~ iniorma- 
zioni di Sistema Comune o Sisrema 
Esclusivo Con I'MRS è quindi possi- 
bile dialogare col sistema esclusivo 
del vostro srrumento MIDI, a condi- 
zione di conoscerne I'implementa- 
zione e le procedure 
Gli eventi non MIDI sono 
- TM Valore del rempo a cui si vuole 
forzare la rraccia dal punto in cui si 
inserisce il valore 
-D€: Delete event ha vari usi ira cui 
cancellare eventi non des~derari 
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L MRS continua a funzionare quan- 
do altre iinestre sono in funzione per 
CUI SI può usare qualunque altro 
programma (ad esempio un voice 
ediror) mentre la vostra musica 
suona. 
- QUIT consente di uscire dal MRS e 
tornare al Workbench Amiga 

Predisposizione delle opzioni 
[Set options) 

Non contenti della flessibilità delle 1 
presta; 
geitisti 

!ioni f 
della 
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hai 

nate. 
no p€ 

i pro- 
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di offrire anche una finestra (foto 4). 
chesiapre dallaschermataedit. per 
predisporre un numero di parametri I 
urilizzati dal programma. 
Ecco le aree di cui diamo una de- 
scrizione rapida: 
1 - MIDI dà la possibilità di attivareo 
meno la funzione MIDI MERGE 
anche per lo schermo edit, di far 
partire il sequencer pilotato dal sin- 
cronismo esterno scegliendo per la 
partenza o i comandi startlcontinue 
o il primoclock MIDI ricevuto, si può 
abilitare o meno l'invio all'esterno 
del clock MIDI. si può rallentare I'in- 
vio delle iniormazioni MIDI inseren- 
do un breve ritardo. regolabile. 
dopo l'invio di ogni byte 
Quest'ultima funzione è molto inte- 
ressante perchè. secondo il manua- 
le. sembra che qualche strumento 
non sia in grado di ricevere perfetta- 
mente alla velocità nominale dello 
standard MIDI 
2-RECORDING consente di settare 
dei parametri per la registrazione: 
abilita la registrazione dei dati rela- 
rivi ai controllori MIDI e all'afrertouch 
nonché la iunzione ECHO cioè la 
rrasposizione del canale MIDI 
La funzione COUNTIN permette di 
selezionare il numero di battiti audio 
del metronomo prima di iniziare I'ef- 
fettiva registrazione 
3 - TIMING i parametri di questa 
sezione sono usari per scegliere la 
sorgentedel clocke regolare la riso- 
luzione del tempo del sequencer 
4 - METRONOME col comando 
STEPSIMETRO si varia l'intervallo 
fra i click del metronomo e con 
AUDIBLE METRONOME si atriva o 
meno il click audio 

I parametri mostrati nello schermo 
SET OPTIONS possono essere sal- 
vati in "Environment files". da richia- 
mare quando si vuole rapidamente 
ripristinare una nuova situazione di 
registrazione. 

I suoni di Amigo (Sounds) 

Scegliendo l'opzione Sounds dallo 
schermo di edit, si apre una finestra 
che consente di utilizzare il sistema 
di suoni campionati di Amiga per 
suonare la tracce del MRS. 
Possono essere caricati in una volta 
sola fino a 16 diversi srrumenti 
campionati che il programma legge 
secondo lo standard Amiga dei 
suoni IFF 8SVX 
Ogni suono può essere caricato 
individualmente o in banchi e ad 
ogni suono vengono associati i pa- 
rametri relativi a numero di canale 
MIDI. gamma di estensione delle 
note per quel suono, trasposizione e 
volume I suoni interni sono sensibili 
anche alla velocity di tasto. 
Ovviamente, essendo Amiga dotato 
di solo 4 generatori. la polifonia è Ii- 
mitata da questo fattore 
Per non rimanere inoltre con sole 3 
voci. è bene disattivare il metrono- 
mo audio. 

Conclusioni 

L'MRS è un vero programma se- 
quencer professionale come di- 

mostrano le innumerevoli iunzioni 
disponibili. 
Resta comunque semplice da usa- 
re. specialmente nelle funzioni es- 
senziali della prima schermata 
(PLAYIRECORD) e non è assoluta- 
mente deho che dobbiate per iorza 
utilizzare subito tutte le opzioni di- 
sponibili, quindi non fatevi intimorire 
a prima visra. La completezza di 
prestazioni rappresenta comunque 
un vantaggio in quanto potete 
scoprire un po' alla volta la poten- 
zialità delle varie opzioni man mano 
che prenderete confidenza col 
programma Bisogna anche tenere 
presente che per atrivare certe fun- 
zioni occorre avere la padronanza 
del protocollo MIDI oltre che 
dell'implementazione di tutti gli 
apparati che verranno coinvolti nel 
sistema. Considerato il prezzo vera- 
mente conveniente di questo pac- 
chetto software, I'MRS si presta 
bene per quegli utenti di Amigache. 
essendo già in grado di suonare in 
real time, cercano un programma 
sequencer veramente completo per 
iniziare a sperimentare applicazioni 
musicali con Amiga 
Per ulteriori informazioni su questo 
pacchetto software. vogliate contat- 
tare direttamente il disrriburore per 
I'ltalia 
Music Sound Tecnology 
Via Primo Maggio 5 
20040 Coponago Brianza (MI] 
TeE 02-9501 803 1 A 
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Alla conquista 

Tutti noi 
co1?oscia1120 la 
sit~rario~ze italiana 
di A177ign. Cosa 
s~rccede oltr' alpe? 
117 GIZII? Bleetagna e 
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perchè, rlista la 
qzra~ztita di 
softulare e 
I 'ntte~zzio~ze che 
I 'Err rapa I-iuolge 
n11 'A I I Z  iga.  

L a prima domanda che sorge 
sponranea quando si pensa ad 
Amiga in Inghilterra è se possa 

sopravvivere. 
Gli utenti italiani porrebbero rimane- 
restupiti nel sapere che iino a pochi 
mesi fa. la risposta a questa doman- 
da sarebbe stata negariva. L'Atari 
ST dominava il mercato del Regno 
Unito con una marea di soitware di 
supporro ed un mercato aggressi- 
vo. menrre Amiga era lasciato in di- 
sparte Oralecosestannocambian- 
do. ma la lotta è ancora ardua Cosa 
è cambiato 7 
Per comprendere le difficoltà incon- 
trate da Amiga in Inghilterra. biso- 
gnaconoscere il singolare arreggia- 
mento che gli inglesi hanno verso il 
computer 

Parsimonia nello spendere 

Non è una coincidenza che il primo 
computer ad avere una diffusione di 
massa in Inghilrerra sia srato proprio 
lo ZX-80 di Sir Clive Sinclair 
Il fatto che possedesse solo 1 K di 

RAM ed un'espansione esterna di 
16K (che muovendosi spesso can- 
cellava i dari). non aveva la benché 
minima importanza. per meno di 
220 000 lire (un prezzo affare per gli 
ultimi anni '70) la macchina avrebbe 
venduto anche senza memoria Da 
allora si è avuta continua conierma 
che. anclie se in Inghilterra il nume- 
rodi urenri èpiualtochenel resrodel 
mondo. questi badano ai costi e 
non alla potenza Gli utenri inglesi di 
home computer si sono abituati a 
pagare circa 325 000 Iii-e per le 
maggiori macchine a 8 bir. Preten- 
dono anche di usare. con il loro 
computer. il televisore che già pos- 
seggono, in modo tale da non dover 
mettere mano al portaioglio per il 
moniror Infine. sebbene consideri- 
no alletrante l'idea dei disk drive 
non intendono spendere dei soldi 
per comprarli, la srragrande mag- 
gioranza del "'soitware da diverri- 
mento" (che manda avanri il busi- 
ness degli home computer in Euro- 
pa) si vende su cassetta. 
In un ambiente di quesro tipo, la 



Comrnodore fece un notevole sior- 
zo per persuadere i clienti ad acqui- 
stare l'unirà nastro speciiica del 
C64. Una cosa da non credere è 
che parecchie società hanno gua- 
dagnato molti soldi vendendo pic- 
coli aggeggi (a 26 000 Iire) che per- 
mertevanoagli inglesi di collegare il 
C64 al loro registratore Prendersi 
tutro questo disturbo per risparmia- 
re forse altri 26 000 Iire è tipicamen- 
le inglese 
Quando poi si parla di soirware. la 
siruazione prezzi è ancora più ac- 
centuata Negli ultimi anni si è veriii- 
caro un calo enorme dei prezzi del 
soirware inglese I giochi clie hanno 
roccato i vertici delle classifiche di 
vendita, sonoentrati afar parredella 
categoria "prezzo affare ed il loro 
cosro si aggira intorno a 4 900 Iire E' 
ovvio che prezzi come quesri non 
,asciano un deposito cospicuo nei 
iondi per io sviluppo del soitware 
affidato in Gran Breragna a reena- 
gers o a programmatori poco più 
clie ventenni 
La quantirà di denaro disponibile in 

Gran Bretagna, ma soprattutto il 
modo nel quale la gente è disposta 
a spenderlo costituiscono quindi il 
principale iattore d'iniluenza sulle 
vendire dell'hardware Le persone 
accettano il fatto che 16 bit valgano 
il doppiodi8 bir. manonsonodispo- 
sre ad accettare di spendere il dop- 
pio del denaro per acquisrarli. 
Lanciaro a circa 1 170.000 Iire e 
successivamente diminuiro di 
230 000 Iire. I'Amiga aveva un costo 
che andava ben oltre i limiti del 
mercato inglese. ostentando un 
prezzo maggiore di qualsiasi altra 
macchina di quesro tipo apparsa 
iino ad allora. 

Questione di marca 

Un contributo al danneggiamento 
delle vendite della macchina Com- 
modore. è stato dato anche dalle 
preierenze nell'acquisto dei prodot- 
ti e da una specie di iedelrà ad 
alcuni marchi di fabbrica Decisa- 
menre lo Spectrum Sinclair è stato 
per lungo tempo il computer più 
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popolare in Inghilrerra. seguito a 
breve distanza dal Commodore 64 
e, in terza posizione, dalle macchine 
280 dell'Amstrad 
Prima di turro, il Sinclair non era solo 
economico, ma era anche. nel de- 
sign hardwareliirmware, iacile da 
programmare I possessori di Sin- 
clair che volevano passare a sistemi 
superiori, cercavano un'altra mac- 
chinaeconomica nellaquale laCPU 
facesse gran parte del lavoro e gli 
eventuali chip di supporro necessa- 
ri fossero iacili da insrallare e da 
programmare. naruralmente vole- 
vano un modulatore per usare il pro- 
prio televisore Ovviamente scelse- 
ro I Arari ST clie si rese disponibile 
prima di Amiga e ad un prezzo (al 
momento del lancio) più convenien- 
re di circa 460 000 Iire 
Il Commodore 64 fu notato per gli 
sprite ed il chip del suono ma era 
rinomato per il BASIC un po povero 
I possessori di Commodore cerca- 
vano una macchina simile ina più 
potente. che non li costringesse a 
fare delle POKE ogni volta che desi- 
deravano produrre dei suoni 
Quesro sertore del mercato avrebbe 
dovuto assicurare la maggior parre 
delle vendite Amiga in Inghilterra. 
ma la perversa politica di mercaro 
Commodore puntò, quando Amiga 
era nato da poco. sopratturro sulle 
applicazioni gesrionali 
A questo punro I'urenre medio di 
C64 perse ogni interesse per questa 
macchina. e cercò coniorro nel1 ST 
o magari in una console per giochi 
Sega o Ninrendo 
Iniine. C erano le macchine Am- 
strad, che avevano turto disk drive 
o registratore incorporaro monitor. 
un BASIC eccellenree buone possi- 
bilità di colore, ma la manipolazione 
dello schermo era piuttosro lenra I 
possessori di Amstrad volevano 
qualcosa di più potente ma doveva 
essere un unico prodotto che com- 
prendesse rutto. 

23 
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La triste verirà è che la Commodore, 
nellacomperizionecon I'Atari, lasua 
vera antagonista nel mercato euro- 
peo dei 16 bit. non solranto ha lan- 
ciato per secondo il proprio prodot- 
to. ma l'ha anche indirizzato al pub- 
blico sbagliato. ad un prezzo ecces- 
sivo e per di più con una scarsa pro- 
mozione. 
Il risultato il successo iniziale del- 
I'ST in Gran Bretagna fu tale che 
un'indagine compiuta nell'estate 
de11'87 dalla rivista leader del pae- 
se. ACE. dimostrava che i1 95% 
degli utenri di macchine da 8 bit che 
avevano intenzione di passare a 
sistemi migliori. avrebbero acqui- 
srato un Atari ST Amiga. che aveva 
iarro la propria apparizione sul mer- 
caro solo nel febbraio dello stesso 
anno. difiicilmente veniva nominato. 
Così. sembrava proprio che Amiga 
fosse irrimediabilmente condanna- 
to Chiunque avesse azzardato 
supporre che solo un anno dopo 
questa macchina avrebbe superaro 
le vendite dell'ST. e avrebbe punta- 
to alla conquista del primo posro, 
sarebbe sraro preso per pazzo. 
Comunque, questo è esahamenre 
ciò che è successo 1 

Dietrofront 

Il primo stadiodella ripresadi Amiga 
ebbe origine. paradossalmente, 
proprio dal successo dell'ST Im- 
provvisamente tutti cominciarono a 
parlare di 16 bit Le soflware house 
che producevano per I'Atari. inco- 
minciarono ad allargare i propri oriz- 
zonti e a realizzare anche versioni 
per Amiga Con un maggiore sup- 
porro del soiware, la macchina di- 
venne più attraente 
In questo momento. però. quasi tut- 
to il soirware per Amiga in Gran Bre- 
ragna era identico alla versione per 
I ST Vi erano alcuni prodotti impor- 
rari dagli USAche non rientravano in 
questa categoria, da notare Deien- 
der oi rhe Crown della Cinemaware, 
ma quesri venivano criticati (anche 

giustamente) per la mancanza di un 
gioco effettivo esteso dietro al 
suono e alla grafica piacevole L'ST 
era ancora la macchina preferita dai 
giocatori accaniti. e quindi quella 
preferita dai rivenditori La situazi- 
one mutò radicalmente dopo che 
I'Atari aumentò il prezzo dell'ST da 
687.700 Iire a 91 7 700 lire La Com- 
modore non si iece scappare I'oc- 
casione e si avvalse di un nuovo 
team di marketing, un prezzo iden- 
tico ecompetitivo. e una nuovastra- 
regia di mercato, questavolta basa- 
ta sui games La gente cominciò a 
guardare Amiga in manieradiversa. 
ed anche i commercianti, delusi dal 
modo di distribuzione Atari e dai 
frequenti cambiamenti del prodorro. 
incominciarono a cambiare idea. 
Improvvisamente la macchina della 
Commodore comparve rapidamen- 
te sugli scaffali di tutti i negozi. e 
spariva con altrettanta rapidità. 
Infine, la crescente consapevolez- 
za del declino dell'ST negli USAe al- 
trove, incominciò ad avere un peso 
consistente Inoltre comparvero per 
Amiga ritoli come Inrerceptor e 
Menace della Psygnosis. che dimo- 
stravano di cosa era capace la 
macchina L'ST non riuscì a stare al 
passo di queste capacità. e da al- 
lora non ci è più riuscito. nonosrante 
un balzo indietro al vecchio prezzo 
di 687 700 Iire 
Quindi il futuro del mercatocommo- 
dore si prospetta roseo O no 7 Sfor- 

tunatamente no: la battagliacon I'ST 
potrebbe considerarsi vinta. ma si 
profilano ora all'orizzonte alrri avver- 
sari formidabili 
Il più serio è probabilmente una 
domanda che un numero sempre 
maggiore di persone si pone. cioè 
se comprare un computer da 16-bit 
o no, in assoluto Laquestione sorge 
in Gran Bretagna (e iorse anche nel 
resto dell'Europa, ma più moderata- 
mente) per via della natura stessa 
del mercato. 
Gli acquirenri restano parsimoniosi. 
e 917 000 Iire per un Amiga o 
687 000 Iire per un ST sono ancora 
dei prezzi esorbiranti 
In secondo luogo. si trarta primaria- 
mente di un mercato di giochi Seb- 
bene le applicazioni grafiche siano 
popolari (e MIDI, dove I'ST è parti- 
colarmente attraente), ciò che la 
gente vuole iare veramente è pren- 
dere in mano il joystick ed iniziare a 
sparare. Per fare ciò, non esiste 
proprio nessuna ragione perché 
una console giochi speciiica non 
dovrebbe bastare. 
Fino ad ora, non c'è mai srara una 
consoleche non hamai sbagliatoun 
colpo La Nintendo promerreva 
bene ma ha sofferto di problemi di 
disrribuzione 
Ancor più significativi, sono i piani 
della casa commerciale inglese 
Konix, che progetta una "mega con- 
sole" a 16 bit ad un prezzo appros- 
simativo di circa 276 000 Pur es- 



AMICA MAGAZINE 
, * * , , D * , , , e ~ s o ; > > ; . -  

sendo avvolta dal misrero. la mac- 
china è abbastanza conosciuta da 
iar domandare a gran voce alle 
soitware house un sisrema di svilup- 
po L'ActivisionlMediagenic. la US 
Gold. IaOcean e le principali case di 
sviluppo ne hanno già uno La mac- 
china dovrebbe svelarsi" alla iine 
del 1989 e presenra caricamento da 
carruccia e disco. e capacirà sono- 
re e grafiche superlarive La società. 
precedentemente nota per i suoi 
joystick. iornisce anche una serie di 
opzioni per il controllo. inclusa una 
sir-in console per il soggiorno dell'u- 
[ente 
Nel frattempo, un'alrra casa inglese. 
la Flare. ha progertaio un motore 
guidato dallo 280 con porenri chip 
personalizzati che lasciano indierro 
parecchie macchine a 16 bit. inclu- 
so Amiga. Sono in corso delle rrai- 
rarive per immetrere sul mercaro il 
prodorto al prezzo di circa 457 000 
Iire Il sistema operarivo a menu1 
iinesrra" di questa macchina è 
inreramente manovrabile con joy- 
siici< o mouse, non è quindi neces- 
saria la rasiiera 
Il Flare usa un DSP (digital signal 
processor) con un sei di istruzioni 
ridotro per manovrare uno schermo 
grafico a vettori 3000-verrex a 50 
iorogrammi al secondo. con 256 
colori sullo schermo in una volra 
sola Potete anche programmarlo 
per emulare le sintesi del Casio PD 
o della Yamaha FM su uno degli otto 

canali sonori con piena regolazione 
stereo. Niente male per meno di 
300 000 Iire. 
Turravia Amiga vende ancora più di 
prima La domanda di tutti, comun- 
que. è se non è un po' poco e un 
po' tardi 
La prossima sragione aurunnale ii- 
nirà col determinare se Amiga di- 
venterà un dono di Natale. o un 
fiasco 

Per quanto riguarda il software ... 
"E' ovviamente superiore" 
lan Hetherington. guru inglese della 
programmazione e capo dei pro- 
getti soirware-house "a 16 bir Psy- 
gnosis. sostiene che dal punto di 
vista dello sviluppatore del softwa- 
re Amiga deve avere successo 
Secondo Hetherington, il guaio con 
il mercato di Amiga è stato 
I'hardware "Ha spinto i program- 
matori a realizzare un sovrabbon- 
danza di prodotti che sfruttano 
meramenie le caratteristiche 
dell'hardware Vedono il blitrer e 
500K di RAM e TACI hanno riem- 
pito I'inrera memoria con la grafica." 
Di conseguenza. il Regno Uniro è 
srato rravolro da una valanga di 
shoot'em-up e prodotti graiici carini, 
ma non veramente creativi 
Ora questa situazione sta cambian- 
do. comunque Il prossimo prodono 
della Psygnosis, Menace 2, tenterà 
di estendersi con due dischi di gio- 

co mulriload (insolito per Amiga in 
UK) con 200K solo di musica più 
gioco avanzar0 
"Il mulriload è diiiuso in USA' com- 
menra Hetherington. 'ma per diver- 
se ragioni. Làci sono diversi proble- 
mi. dato che i programmarori passa- 
no dal sisrema operativo Noi lo 
cancelliamo completamente cosi 
una volta che il software ha leito la 
traccia boot volendo porremmo 
benissimodisfarci delle ROM. tutto il 
nostro sobare  funziona con gli in- 
teri 500K Sembra che esista una 
certa filosofia negli USA. quella di 
ubbidire alle regole del sistema 
operativo credendo che ciò aiuti la 
compatibilirà Se ciò è vero, ma io 
non lo credo. allora per ottenerlo 
come minimo si paga un alto prezzo 
in rermini di tempo necessario per il 
processing " 
Questa costiiuisce una delle mag- 
giori diiferenze tra la programma- 
zione di soitware "per divertimento 
in UKe in USA. edèunadelle ragioni 
per le quali Amiga ha attecchito 
lentamente. 
Programmare I'ST non era molro 
diverso da programmare altre mac- 
chine più vecchie. a 8 bit I ragazzi 
prodigio responsabili di gran parre 
del software della nazione avevano 
un po' paura dei chip di grafica e 
suono di Amiga Sembrava un la- 
voro rroppo duro. qualunque iosse 
sraro 11 risulrato 
Ma ora sembra che la resistenza 
iniziale si stia dissolvendo rapida- 
mente Giochi come Phantom Figh- 
ter della Martech e conversioni sulla 
linea di Pacmania della Grandslarn 
ianno rurte parre del soitware che 
sta atrualmente germogliando in 
UK 

Interrogativi del continente 

Benché l'Inghilterra rimanga il mei- 
cato di home compuier più aitivo 
d'Europa, altri paesi stanno rapida- 



mente guadagnando terreno. Come 
va Amiga nel resto d'Europa 7 
Ad eccezione della Francia. sembra 
che la Commodore stia raccoglien- 
do buoni frutti in quasi tutti i paesi La 
siruazione non è molto diversa dal- 
I"lngliilterra. nel fatto che I'ST dopo 
un inizio brillante ha iniziato a rallen- 
rare le vendite un po' dovunque Più 
importante. comunque è stata in 
Europa la predominanza originale 
del Commodore 64 (rispetro allo 
Spectrum Sinclair in Inghilterra) che 
ha facilirato I'inrroduzione della tec- 
nologia Amiga 

Grandi Danesi 

L'esempio più lampante di ciò è la 
Danimarca, dove la Commodore 
risponde praticamente di tutte le 
unilà non MS-DOS, vendute La 
società ha anche una salda presa 
sul mercato PC. un'area nella quale 
non è riuscita ad ottenere successo 
nel resto dell'Europa 
Pazza per Amiga" è forse il modo 

migliore per descrivere la Danimar- 
ca Il paese pullula di compurer 
club e qualsiasi utente di home 
computer che si rispetti possiede un 
Amiga 2000. dato da confrontare 
col mercato inglese. dove viene 
preferito Amiga 500. meno costoso. 
L'unico problema in Danimarca è il 
sohvuare Un livello di pirareria inso- 
litamente alto. fa si che i titoli, che 
comunque hanno successo, ven- 
dano appena 500 copie. abbastan- 
za poche per pagare il confeziona- 
mento. lasciando srare i cosri di 
sviluppo L'unica speranza per 
questo problema è la crescente at- 
rività dei programmatori danesi nel 
mercato internazionale quando 
raggiungeranno il successo, forse 
capiranno i danni che comporta la 
pirateria indiscriminata ed inizieran- 
no ad esercitare più influenza sui 
propri colleghi. 

Il mercato Tedesco 

La Germania è stato il primo paese 
on Europa nel quale si è diffuso I'ST 
e nel 1987 divenne il primo compu- 
ier in grado di smuovere I'IBM dalla 
ieria delle graduatone di vendita 

dell'hardware L'ST non riuscì più a 
ripetere l'impresa. e ora i tedeschi 
stanno sposando Amiga. Ne11'88 
era riconosciuto che gli utenti di 
Amiga avevano superato quelli di 
ST di circa 3000 individui. anche se 
le cifre delle vendite totali non erano 
disponibili. 
Una delle ragioni del successo di 
Amiga in Germania è il prezzo, in- 
solito per questo mercato. che nor- 
malmente considera i prezzi come 
un fattore marginale Comunque. il 
520 ST non è popolare, ed un 1040 
STcostacirca 1200 marchi (appros- 
simativamente 900 000 lire). mentre 
un Amiga 500 costa 200 DM (circa 
150 000 lire) di meno 
In tutta l'Europa comunque, il fattore 
veramente determinante sembra 
essere la fedelrà al marchio di fab- 
brica. Il mercato della Germaniatra- 
dizionalmente è per il Commodore 
64 ed ora si è innamorato di Amiga. 
La Danimarca e l'Olanda hanno 
seguito lo stesso percorso 
La Francia e la Spagna. invece. 
erano prima iedeli allo Specrrum e 
Amstrad ed ora sembra che stiano 
guardando più all'ST Quanto que- 
sto potrà continuare, vista la dimi- 
nuizione delle vendite in America. è 
una incognita 
Ammesso che nei prossimi anni 
conrinui il mercato dell'home com- 
puter a 16 bit (ed èsolo in UK che la 
cosa non è sicura) Amiga sembra 
destinata a diventare la macchina 
numero uno in Europa 

Il settore gestionale 

In Inghilterra come altrove. la Com- 
modore sta dando una forte spinta 
verso il mercato verticale. indiriz- 
zando Amiga alle applicazioni au- 
dio-visive. al CAD e al desktop pu- 
blishing. 
Sta già incontrando un successo 
considerevole Per quanto riguarda 
l'A V . unacompagnia indipendente 
di produzione TV. la Triangle Televi- 
sion. ha adottar0 lo standard Amiga 
nella propria divisione di grafica- 
progettazione/animazione 
Alrre compagnie hanno seguito I'e- 
sempio Notevole fino ad oggi è 
stato il malfamato Travelling Matte. 
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che fa del lavoro di postproduzione 
video e TV dall'interno di un van 
Il Travelling Marre ha già dato prova 
di sè in uno showrelevisivo "Knight- 
mare" che presentava sequenze 
grafiche dirette da Amiga sovrap- 
posre ad azioni filmate. per simulare 
un gioco d'avventura\fantasia nel 
quale i mostri apparivano veramen- 
re per spaventare e punire i giocato- 
ri. Il successo dello show fa pensare 
che ne apparirà presto un seguito. 
fornendo ad Amiga una crescenre 
preminenza nel settore TV 
X-CAD della Cadvision ha daio alla 
macchina un lancio pubblicitario 
eccezionale nell'arena della proget- 
tazione sussidiata dal computer. 
dove si vociiera attualmente che il 
presidente dell'Auto-CAD User 
Group possegga un Amiga e lo 
utilizzi con I'X-CAD La Commodore 
prontamente ha portato ciò a pro- 
prio vantaggio. facendo la propria 
apparizione in varie mostre di CAD. 
la primasocietà con un prodotroche 
rientra in questa categoria di prezzi 
a farlo. 
Il desktop publishing comunque è 
stato un settore del mercato molto 
più lento Sebbene Amiga venga 
ampiamente utilizzato per questo 
scopo in Danimarca (alcune delle 
più popolari riviste del paese. della 
Martech Publishing.vengonorealiz- 
zate con un Amiga 2000 usando 
PageMaker) ed in Germania meno 
estesamenre il mercato inglese non 
è ancora decollato. 
Secondo Dean Barratt. il manager di 
marketing della Commodore 
"Semplicemente perchè non è 

apparso il giusto prodorro Page- 
Maker su Amiga non è abbastanza 
potente" 
Comunque è solo una quesrione di 
tempo, il mercato di desktop publis- 
hing dell' MS-DOS è srato molto 
lento in inghilterra. e la sola vera 
alternativa. I'Apple Macintosh. sof- 
fre di una politica prezzi punitiva, 
essendo il costo della macchina in 
UK quasi doppio di quello negli 
USA. La comparsa di un sistema di 
desktop publishing accessibile ed 
adeguato, che potesse avere anche 
il colore, sarebbe un buon colpo sul 
mercato. 
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Coso ci offende più avanti ? 

Dal 1986, quando chiuse l'ampia 
centrale di produzione Corby. la 
Commodore ha passato dei tempi 
duri in Inghilterra 
Il periodo ielice del 1985. quando il 
Primo Minisrro Margaret Thatcher 
presentava il milionesimo Commo- 
dore 64 ad un fortunato utente. sono 
ormai lonrani 
Da allora la srrada è stara impervia 
Il Plus 4 e il C16 sono stati dei ialli- 
menti spaventosi. nonostante il se- 
condo abbia venduto parecchio in 
seguito a un iorre ribasso del prez- 
zo Fino a poco tempoia. sembrava 
che Amiga dovesse seguire gli altri 
nell'oblio. 
Negli ultimi due anni c'è srata una 
riorganizzazione della Commodore 
in UK. che ha stabilito una nuova 
struttura dirigenziale determinata a 
porrare Amiga al successo 
Un carismatico Dean Barrat di ven- 
tiquarrroanni, ammetteche lasocie- 
tà ha commesso degli errori in pas- 
sato. ma ora punta a una nuova ini- 

ziativa che pagherà dei dividendi 
considerevoli 
"Abbiamo avuto un buon Natale 
I anno scorso", aiierma Barrat "ma 
ci occorreva l'investimento della 
Commodore" 
Ora sta per avere inizio una campa- 
gna relevisiva da un milione di ster- 
line, insieme alla promozione nelle 
vetrine di 300 negozi del paese 
Abbiamo avuro un responso srraor- 
dinario da tutti. e la piospertiva è 
molro incoraggiante." 
A parlare dall'alrra sponda C è Mar- 
tin Lowe. l'uomo che ha fatto di tutto 
pertenere alto I'onoredi Amigain In- 
ghilterra 
Il suo Amiga Cenrre Scorland è il 
primo e il principale specialista di 
Amiga nel paese. e una delle poche 
società (se non l'unica) in UK a trar- 
tare solo prodotti Amiga 
La Commodore ha sprecar0 inolro 

degli ultimi 3 anni", osserva. Le 
altre macchine sono difficili da rag- 
giungere. quindi i prossimi 6 mesi 
saranno piuttosto critici 
Il problema principale. secondo il 
p k t o  di visia d i ~ a r t i n  sono le 
specifiche caratteristiche tecniche 
dellamacchina "C'è il serio bisogno 
di riconsiderare I'hardware' dice 
"La risoluzione dello schermo e il 
numero dei colori non sono abba- 
stanza buoni per il mercato profes- 
sionale della grafica Inoltre. con- 
clude possono esserci srari dei 
miglioramenti nei modi d'operazio- 
ne Commodore, ma il mercaro è 
stato inesistente" 
Probabili cause della faccenda 
sono. primo, I Archimedes 
Acorn\Olivetti. una macchina basa- 
ta sul RISC esrremamenre veloce. 
cosro 800 E con una risoluzione di 
320 X 256 pixel e 256 colori da una 
tavolozza di 4096, e secondaria- 
menre. la nuova serie di macchine 
dell'Amstrad VGA MS-DOS. che 
hanno prezzi ancora più bassi 
E ancora presto per dire quale 
macchina avrà la meglio 
Amiga ha una buona posizione 
d'inizio. ma 11 business dei conipurer 
ha una particolare tendenza ad 
ignorare le posizioni di partenza 
quando si trarra di assegnare le 
medaglie. A 
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Rhett Anderson & Rondy Thompson 

A miga è il mezzo ideale per i 
programmatori. Nessuna al- 
ira macchina valorizza la 

programmazione come questa Il 
suo potente microprocessore. il 
68000 lo rende un compurer per gli 
aifari. Il subsistema d'animazione 
ne ia un otrima macchina per i gio- 
chi. il suppono multiiont, un capace 
sistema di desktop publishing, ed i 
chip ne ianno un asso della graiica 
ed un virtuoso della musica 
Nel mare dei compurer di oggi. 
Amiga è veramente un isola a sè. 
Sicuro del suo sistema operarivo 
resiste al ilusso e riilusso delle in- 
iluenze del1 IvlS-DOS e Macinrosh 
Mentre 11 Ivlacintosh promuove 11 
deskrop publiching. gli urenri di 
Amiga sperimentano con il desktop 
video Mentre I manager 'sgranoc- 
chiano' numeri nei più recenti 
spreadslieer MS-DOC. le diverse 
classi di musicisri. arrisri e dilerranri 
Amiga caricano Deluxe PhoroLab. 
PIXMate o Sonix. o semplicemente 
giocano con il più recente demo- 
killer 

In che modo questa diversità degli 
utenti Amiga interessa i program- 
matori di Amiga? 
Essi sono portai1 ad essere più Iibe- 
ri. audaci ed innovativi. Pochi sono i 
programmatori che considerano 
l'opportunità di rrasferire i loro pro- 
grammi su un alrro computer. quan- 
do sranno lavorando con Amiga 
Forti dei limiti degli altri computer 
possono programmare olrre i limiti 
del minimo comune denominarore 
I programmi vengono trasferiti nel- 
I alrro senso. cioè dagli altri sisremi 
ad Amiga Word Perfect è emble- 
matico 
Qualsiasi cosa. o quasi. che può 
essere iatta con un altro sistema 
può essere iarra anche con Amiga 
lviolre versioni per altri compurer dei 
programmi UNIX sono di pubblico 
dominio. 
Gli hackers di UNIX amano Amiga 
perchè il nucleo dell'UNIX assomi- 
glia allSEXEC (il nucleo multitasking 
di Amiga) e perchè il linguaggio C 
molriplicaro all'UNIX è il linguaggio 
di programmazione uiiiciale del si- 
s t e m a ~ m i ~ a  
Quando si programma con Amiga. 
come con tutti I computer bisogna 
tener presenti alcune cose 
Essendo un compurer mulrirasking. 
dovete stare attenti a non "pestare i 
piedi" ad altri programmi che pos- 
sono lavorare nello stesso momen- 
io. Dovete anche seguire parecchi 
siandard Cerro. impararli può por- 
rare via molto tempo, ma con essi 
avrete a disposizione un'interiaccia 
logica e facile da usare Amiga vi 
mette a dis~osizione molri srrumen- 
ti e dispos;rivi di programmazione 
che necessitano sperimenrazione 
ed attento studio 
Ma. ancora, conoscere a iondo 
questi strumenti renderà più facile la 
programmazione 
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Nascosto nel contenitore di Amiga 
C è un tesoro di silicio Il progettato- 
re Jay Miner ha iornito Amiga di cir- 
cuiri integrati specializzati per la 
produzione di suoni. manipolazione 
della graiica, ed I l0  dei dischi, chip 
talmente potenti che vengono usati 
in macchine arcade speciiiche Il 
bliher di Amiga. per esempio, può 
movere larghe immagini bitrnap 
Per trarre il massimo proiirto da 
Amiga. i programmatori devono im- 
parare ad usare quesri chip al loro 
massimo rendimento. Parole come 
copper lisr e clipbit penetrano gli 
Amiga SIG su CompuServe e BIX. 

Conceiti di base 

Prima di iniziare a programmare 
IAmiga, dovete conoscere il signifi- 
cato di alcuni termini essenziali 
Alcuni dei pii1 importanti sono qui 
elencati WORKBENCH. Tuhi noi 
abbiamo dimestichezza con il 
Workbench Amiga Amenoche non 
si modifichi la sequenza d'inizializ- 
zazione, il Workbench è la prima 
cosa che si incontra quando si 
accende il computer Facendo uso 
di questa interiaccia user-friendly 
conrrollata tramite il mouse: ese- 
guiamo operazioni come la copia 
dei file, formattiamo dischi e ancora 
più importante facciamo funzionare 
I programmi. E' importanre per voi, 

come programmatori. essere sicuri 
che il vostro soft!~are sia accessibile 
al Workbench. Se non dotate i vostri 
programmi dell'accessibilità dou- 
ble-click, limitare I'urilirà del vostro 
lavoro Per essere considerato una 
vera applicazione Amiga, un pro- 
gramma dovrebbe essere accessi- 
bile sia dal Workbench che dal CL1 
Aspettarsi che un urenre di CL1 cari- 
chi il Workbench appositamente per 
il vosrro programma è imperdonabi- 
le quasi quanto obbligare un utente 
inesperto a vedersela con I'interfac- 
cia CL1 di Amiga simile all'MS-DOS 
CLI. Il CL1 è l'acronimo di Command 
Line Interface dell'Amiga E' simile 
all'asserzione MS-DOS "A>" Pa- 
recchi linguaggi di programmazio- 
ne necessitano dell'uso del CLI. co- 
munque si tende a permettere ai 
programmatori di condividere I'in- 
terfaccia Workbench che piace agli 
utenri Amiga 
INTUITION. Questo è il nucleo del 
sistema operativo di Amiga. Intui- 
tion consente l'accesso agli scher- 
mi. agli strumenti di programmazio- 
ne, o, più precisamente. una libreria 
di funzioni scritte nel linguaggio di 
programmzione C ma accessibile 
da tutti i linguaggi di programmazio- 
ne. Per l'utente. Intuition è un mezzo 
coerente e user-friendly per intera- 
gire con il computer Capire I'lntui- 
tion significa avere in memoria la 
chiave per poter progettare del sofi- 
ware per Amiga facile da usare e 

iacile da programmare 
MEMORIA Amiga possiede due 
diverse specie di RAM Se il vostro 
Amigaha512Kdi RAM omeno, rurra 
la vostra memoria è "chip memory" 
Non si chiama chip memory perchè 
la RAM è su un chip; si chiama così 
perchè può venire regisrrara e10 
letta sulda i tre chip custom di 
Amiga Agnus. Denise e Paula ([al- 
volta conosciute come Agnes. 
Daphne e Porria) Questi custom 
chip sono responsabili dell'audio e 
video Amiga. tra di loro. dirigono il 
blitter (un trasferitore di dati ad alta 
velocirà), il copper (incaricato di 
mostrare i dati video) e l'audio ste- 
reo a 4 canali 
La memoria d'espansione (oltre 
512K di RAM) è 'speed RAM". Non 
vi si accede tramire i custom chip, 
ma solo via microprocessore Visro 
che i chip custom non sono ' interie- 
renze di iunzionamenro" in questa 
RAM. i programm! nella speed 
memory funzionano un po' più rapi- 
damente di quelli nella chip memo- 
r Y 
Porreste pensare che avere due tipi 
diversi di memoria possa disorien- 
tare. ma ciò causa generalmenre 
pochi fastidi 
Amiga carica automaticamente i 

programmi nella speed memory, se 
ve neè un po'disponibile Se non ce 
n'&. Amiga carica i programmi nella 
chip memory 
I programmarori possono speciiica- 



~ l ~ f ~ l ~ l i l ~ ~ ~ ~ ~  AMICA MAGAZINE 
. . . e . . . . . . . . . . . . . . . *  e e * . . . . . . . . . . . . . . . * * * . . . . e . . . . . . . . . . , . . . . . . . . . . . . . . . . . ,  

Sof tware Failure. Press lef t Hause bution to continue, 
Gau Medi tation #81808089,00203782 

re quale ripo di memoria vogliono 
utilizzare. quando richiedono me- 
moria al sisrema E' irnportanre ri- 
chiedere chip mernory quando si 
vuole immagazzinare in memoria i 
dari che si riferiscono ai suoni o alla 
grafica 
STRUTTURE Per accedere alle 
rourine ROM Kernel. i programma- 
rori devono conoscere le srrutture 
dara del sisrema Nel C, si accede a 
queste srrutrure con C strucrures In 
Modula-2 si usa records Nel lin- 
guaggio assembly. bisogna simu- 
lare le srrurrure definendo la corretta 
quanrità di spazio per ogni campo 
La maggior parte dei Iinguaggi di 
programmazione Amiga, hanno le 
strurrure data predefinite come nei 
iile d inclusione (conosciuri come 
moduli import in Modula-2) 
FILE INCLUDE Con rutte le potenti 
routine incorporate in Amiga, ci 
sono molre iunzioni di programma- 
zione. costanri. strutture. ecc che 
devono essere definite all'interno 
del codice sorgenre Per usare que- 
sti elemenri, molti dei Iinguaggi di 
programmzione Amiga necessitano 
dei file include. I file include provve- 
dono per voi a queste definizioni. 
facendovi risparmiare il tempo ne- 
cessario per inserirle 
LIBRERIE. Le routine ROM Kernel 
sono raggruppate in librerie Se voi 
usate queste routine in una libreria, 
dovete prima aprirla (alcuni Iin- 
guaggi aprono auromaticamente le 
Iibrerie necessarie). Molre Iibrerie ri- 
siedono nella ROM. maaltre debbo- 
no essere caricare da disco 
DISPOSITIVI I dispositivi (come la 
stampante o la porta seriale) vengo- 
no rrattati come fossero Iibrerie. Per 
comunicare con un dispositivo. pri- 
ma lo aprite e poi effettuate delle 
chiamate per inputloutput. 
ROM KERNEL Nascoste dietro I'ln- 

tuition c'è una serie di routine di 
programmazione conosciure come 
le ROM Kernel Queste routine con- 
sentono l'accesso alle caratteristi- 
che di più basso livello di Amiga 
La ROM Kernel assomiglia al BIOS 
dell'lBM PC. al TOS dell'Atari ST o 
alla Kernal ROM del Commodore 64 
e 128 Usando le subroutine incor- 
porate nella ROM Kernel. i program- 
matori accedono ai dispositivi di 110. 
alle routine graiiche di basso livello. 
ai chip del suono. e molro altro Su 
Amiga 1000, gran parte della ROM 
Kernel è sul disco del KickStart Su 
Amiga 500 e 2000 quesre routine 
sono permanentemente situate nel1 
ROM del computer 
EXEC L'EXEC è il sistema operativo 
multitasking di Amiga Manovra la 
schedulazione dei processi e delle 
operazioni come aprire e chiudere 
le Iibrerie 
Il GURU. Una visita del Guru signifi- 
ca che qualcosa è andato "storto" 
Come tutti i programmatori esperti 
sanno. di rado i programmi funzio- 
nano corretramente la prima volta 

Se un errore nel programmaèabba- 
sranza grave, il Guru fa la sua appa- 
rizione I bordi che lampeggiano di 
rosso annunciano l'arrivo del Guru 
All'inrerno di questi bordi è il messa- 
gioGuru Meditation Bx, dove x forni- 
sce la rappresentazione numerica 
di ciò cheèsbagliaro Più spesso. le 
apparizioni del Guru terminano con 
un reboot del sisrema. facendo rea- 
gire il computer come se aveste 
premuto Control-Commodore-Ami- 
ga (o Control-Leit-Amiga-Right- 
Amiga su Amiga 1000) A 
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Il mondo icona 

Accendia7no il 
co7nputel; inselianzo 
il dischetto ed ecco la 
pm'ma interfaccia fra 
uomo e Arniga: 
l'icona. 
A volte però non sono 
nzolto curate 
grajcamente, o sono 
del tutto inesistenti; 
vediamo le 
prerogative dei tre pizi 
fumosi pacchetti 
"crea-nzodifica icona" 
in conzmercio. 

Stefano Albareili 

L e icone, ossia tutri quei "dise- 
gnini" che appaiono durante 
l'utilizzo del Workbench. sono il 

primo approccio che ogni posses- 
sore di Amiga hacon il computer. ed 
è anche il mezzo più utilizzato per 
mandare in esecuzione i program- 
mi Esse però. contrariamente a 
quello che si potrebbe pensare. 
rappresentano solo la minima parte 
delle informazioni che accompa- 
gnano un programma e sono conte- 
nute nei file contrassegnati " info" 
Tali file possono naturalmente esse- 
re modificati a piacimento dall'uten- 
te (per ottenere. tra le altre cose. un 
aspetto diverso dell'icona stessa e 
personalizzare così i propri dischetti 
ed i propri programmi) tramite 
numerosi programmi che sono stati 
sviluppati a tale scopo In questo 
articolo analizzeremo alcuni di que- 
sti programmi per renderci conto di 
quali siano attualmente I mezzi a 
nostra disposizione per agire sull'a- 
spetto delle Icone Iniziamo con I'a- 
nalizzare il Tool "IconEd". fornito 
dalla Commodore nel Workbench 
che accompagna ogni Amiga Esso 
permette di creare icone a quattro 
colori (tanti quanti sono i colori del 
Workbench srandard) di grandezza 
normale e contenenti, eventualmen- 
te, del testo. E' possibile disegnare 
solo a mano libera. e questo, a dire 
il vero, risulta un po' scomodo. spe- 
cialmente se si devono disegnare 
cerchi o figure geometriche L'evi- 

.................... 
IconEd fonziio assreiite al Iilro?kbencb. 
peri>ielle solo icotie a qrrarrto colon 

denziazione dell'icona. quando vie- 
ne selezionata. può essere di due 
tipi BackFiII. ossia modificando tutti 
i colori tranne quello di sfondo, o 
Inverse Video. nel quale i colori 
vengono tra di loro scambiari a 
coppie (0-3 e 1-2) Un vantaggio 
rappresentato dall'uso di IconEd 
consiste nel fatto che le icone crea- 
te, date le loro dimensioni, non 
occupano molta memoria. Risulta 
però leggermente sacrificato I'a- 
spetto estetico delle icone, che. 
come vedremo più avanti, è stato 
invece tenuto in gran conto dagli 
altri programmi 

Il Tool IconMaker. prodotto dalla 
Digital Creations e facente parte del 
"GIZMOZ Productivity Ser". permet- 
te di creare un'icona leggermente 
più grande di quelle create con Ico- 
nEd a partire da immagini IFF a 
quattro colori (create con DPaint o 
programmi simili). e permette di evi- 
denziare l'icona in tre modi differen- 
ti: nei due modi tipici dell'lconEd 
oppure sostituendo all'immagine 
normalmente visualizzata una 
seconda immagine, che può essere 
leggermente o completamente 
diversa dalla principale Questa 
miglioria permette di creare una 
sorta di ariirriazione a duetempi che 
produce un effetto molto interes- 
sante. se ben sfruttata (apertura di 
cassetti, apparizione di scritte ed 
ogrii "diavoleria" immaginabile i!). 
IconMaker permette inoltre di modi- 
ficare alcune delle informazioni che 
non interessano direttamente 
l'aspetto dell'icona, quali il "Default 
Tool" ed i "ToolTypes" che indicano, 
a grandi linee, a che programma fa 
capo un documento (il tipico esem- 
pio potrebbe essere un appunto 



farro con il Notepad, che per essere 
lerro ha come default tool il Notepad 
stesso) Questa caratteristica fa di 
IconMaker un programma più com- 
pleto, da quesro punto di vista. ris- 
petto ad IconEd L'unico punto 
debole è rappresentato dal fatto che 
I'editing diretto dell'aspetto 

possibile ottenere effetti a dir poco 
sbalorditivi i! Anche l'utilizzo di 
IconPaint, però. presenta dei "Pro" 
e dei "Contro". i Pro (e che Proi) li 
abbiamo visti; il Contro è. rappre- 
sentato da una occupazione di 
memoria di gran lunga superiore 
rispetto alle icone standard a quat- 

dell'icon~sarebbestatosicuramen- tro colori e dal relativo Workbench 
re più comodo rispetto al carica- 
mento di un'immagine creata pre- 
cedentemente con un programma 
grafico. 

Per ultimo ma ... 

Passiamo ora ad analizzare l'ultimo 
(ma probabilmente il più cornplero) . . 
dei rre Tool per la manipolazione 
delle Icone. Icon Paint Icon Paint è 
contenuto in un dischetto insieme a 
numerosi nuovi comandi ed utilities 
per la gestione di un Workbench 
con un massimo di 16colori (161) ed 
è prodotto dalla Hi-Tension Non ap- 
pena termina l'esecuzione della 
startup-sequence ed appare lo 
schermo del Workbench. e impossi- 
bile non restare sbalorditi dalla qua- 
lità con cui è stata creata l'icona del 
disco e tutte le altre icone di tool e 
programmi conrenuti nel dischetto 
Caricaro il rool Icon Paint, ci si trova 
di fronre una schermata "piena" di 
gadgets ed opzioni per creare le 
nosrre icone. che possono essere a 
2,4,8 o 16 colori con I tre possibili 
metodi di evidenziazione BackFill. 
Complement o ad alternanza di 
immagini Le due immagini (la prin- 
cipale e I'evidenziata) possono 
essere indifferentemente caricate 
da icone preesistenti, da Brush 
prodorri con Deluxe Paint e simili. o 
creare al momento con I'ausilio dei 
numerosi t001 di disegno- a mano 
libera linee. rettangoli pieni e vuoti, 
circonferenze ed ellissi (anch'esse 
piene o vuote), riempimento di aree 
e aggiunta di testi. Esistono persirio 
l'opzione "UNDO" molto utile per ri- 
ponare le immagini allo stato prece- 
dente dell'ultima operazione e I'uti- 
Iissima lente d'ingrandimento per 
agire nel dettaglio più invisibile Il 
risultato è un'icona grande fino ad 
un quarto dello schermo e molto 
variopinta Con un po' di impegno è 

(nel caso di IconPaint l'utilizzo di un 
Workbench a 16 colori significa una 
schermata a 4 bit planes in Media 
Risoluzione!) Tale problema. co- 
munque, non si pone per i posses- 
sori di una espansione di memoria o 
di Amiga 2000 Nel loro caso I'utiliz- 
20 di Icon Paint del relativo Work- 
bench è un'ottima soluzione per 
rendere più vivace e vario il solito 
schermo piatto a quattro colori del 
Workbench standard. Anche chi 
non possiede l'espansione non 
deve però disperare, perché I'utiliz- 
zo del Workbench a 16 colori è pur 
sempre possibile, anche se con 
qualche attenzione in più a non la- 
sciare troppe finestre aperte, spe- 
cialmente prima di caricare pro- 
grammi complessi che potrebbero 
attingere a tal punto dalla memoria 
residua da svuotarla del tutto, invi- 
tando il beneamato Guru afarci una 
visitina ed a costringerci a ripetere 
turto 

Non solo Tool 

Dopo aver analizzato le particolarità 
di tre Tool veri e propri. passiamo 
ora a due utilissimi comandi CL1 
messi in circolazione di recente tra i 
programmi di pubblico dominio- 
Zaplcon e SetAlternate Essi si di- 
stinguono dai tre Tool appena esa- 
minati per il fatto che svolgono una 
sola operazione ben precisa Zap- 
Icon permette di trasformare un 
brush di qualsiasi dimensione, 
creato con programmi grafici quali 
ad esempio il Deluxe Paint. in un'i- 
conavera e propria (a quattrocolori. 
naturalmente !) La sua sintassi è: 

ed i suoi possibili utilizzi dipendono 
esclusivamente dalla fantasia di chi 
lo possiede un'idea potrebbe esse- 

lco>i.lla&ei p<,!-!,,!inle rniriraoliit a 
q,<<,lt,o coloti pir, giroirli <l, fioiird e ,,!in 
piccola aiiri>rroo~lP 

.................... 

requella di creare un'iconatalmente 
grande da contenere il nome e le 
isrruzioni del programma da 
caricare cliccando su di essa ,op- 
pure, in caso si voglia preparare un 
discheito con delle immagini, si 
potrebbe creare per ogni immagine 
un'icona costituita da un brush oiie- 
nuto riducendo in grandezza I'irn- 
magine stessa. in modo da permet- 
tere ancor prima del caricamenro, di 
individuare l'immagine desiderata 
Un secondo comando CL1 molto 
utile. è SetAlternate Con esso è 
possibile. avendo creato in pre- 
cedenza due icone leggermente 
diverse, fonderle in una unica icona 
che abbia normalmente I'aspetto 
della prima icona. ma che assuma 
l'aspetto della seconda icona non 
appena viene selezionata, in modo 
da dare l'effetto dell'animazione a 
due tempi alla quale si accennava a 
proposito di IconMaker. Speriamo 
che abbiate le idee più chiare sul 
mondo "icona", e se siete intenzio- 
nati a cimentarvi in questo senso, 
non vi resta che armarvi di program- 
mi e di molta fantasia e ridefinire il 
vostro Workbench i! A 





FAVOLOSO CONCORSO 
ABBONAMENTI 

~ndiano dal profumo inebriante. un nel mar dei Caraibi turchese. 8 ~ ~ s P ~ r t  più simpatici per 
villaggio dalle innumerevoli proposte. sport marini e il "savoir faire" del Club una vacanza 

Un concorso davvero speaale quello che il GRUPPO EDITORIRLEJACKSON ha voluto riservare 
quest'anno a tutti i propri abbonati. Naturalmente onche i premi in palio sono speciali. Eccoli: 
lo PREMIO sei giorni alle Mauritius, viaggio e soggiorno per due persone a La Pointe 
aux Canonniers. 2" PREMIO: una settimana ai Caraibi, viaggio e soggiorno per due 
persone a La Caravèlle. 3' PREMIO: una setiimana in Turchia, viaggio e soggiorno per 

due persone a Kemer. Tutti organizzati e offerti dal Club 

- per iloppy disk da 3 lZ" 

m 
Med In più 100 praticissimi raccogfitori per floppy disk Club- 

- - - da 3 '12" e altri 100 raccogiitori da 5 '/4", tutti realizzati 



ABBONAMENTO RICCO 
DI VANTAGGI ESCLUSIVI 
Quest'anno l'abbonamento alle nviste Jackson è particolarmente ricco di privilegi. tutti cumulabili! 
Intanto rl Servizio Abbona&. potenziato, che consente a tutti i precedenti abbonati i! rinnovo 
delI'abbonarnento attraverso una semplice telefonata a! numero 02169.48.490 Poi la favolosa 
Jackson Card '90. nuova, unica e sempre più preziosa Infatti, ogni titolare Jackson Card ha diritto a: 
1 sconti speciali su tutti gli acquisti effettuati presso gli esercrzi convenzionati- Amencan 
Contourella, Coeco, Commodore, Galtrucco, GBC, Jolly Hotels, Misco, SAI, SaImorraghi-Viganò. 



... E TANTI RISPARMI 
LUNGHI UN ANNO 

Tutti eli abboriaii alle riviste Jackson possonocontare 
su un risparmio addirittura doppio lo sconto s~eciale 
sul prezzo di copertina 
delle riviste e il prezzo 
bloccato per tutta la 
durata deu'abbonamento 

Per un anno intero E0 News 
settimanale di elettronica. in 
regalo a chi si abbona a una 

di queste riviste 

Chi  sceglie invece un 
abbonamento a 
Informatica Oggi 

Bit 
PC Sofhvare 
PC Games 

3 '12" Sofhvare 
PC Magazine 

PC F~OPPV 

NmaRl TARIFFA 
(-0 I ABBONAMENTO I 

PC Ma~aune L 52 000 mrché L 66 000 

Ll05500anuchéL132000 

Infomauca 099, L525WanuchéL 66000 

Lnfornauca Oggi Sell 40 L 32 OM) annché L 40.OW 

L 51 500 anuché L 66 000 

NTE Compurniola 110 I L 33 000 anuché L 44 W0 

- -  - 
Elettronica Oggi Computer Grafica 

Automazione Oggi & Desktop Publishing 
Strumentarione NTE CompuscuoIa 
e Misure Oggi Trasmissione Dati 
Meccanica Oggi e Telecomunicazioni 
Fare Elettronica riceverà in omaggio, per tutto 

1"nno. Informatica Oggi 
Settimanale 

Poi, insieme allYnforma- 
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Guida all'acauisto 
dei giochi d'azione 

Storie fantastiche 
conzbi~zate con 
g~afica fiio7z' dal 
conzznze portano sul 
vostlv schei77zo 
avve1ztz~7-a e 
dive~linzento. Ecco 
Lrna lista di giochi che 
vi coinuolgera?zno in 
i~zcl~dibili auventu7.e ! 

Coroline D. Honlon 

Bwmeroid 
TSA Medial 

Dopo un periodo di addesrramento nelle io- 
reste australiane. il giocatore decide di iare 
aiiidamenro sulla sua desrrezza con lance e 
boomerang per liberare I parchi cinadini 
dalle bande di delinquenri 
Nell'elimmare i carrivoni. bisoana anche - 
proaeggeregl~ annani C riadinichesonosiaii 
caiiuraii melire passeggiwano iranqui 
per I parcni 
Il ounreooio è basato sull'uso che si ia delle . -- 
armi traiettoria di volo. precisione ed accu- 
rarezza e anche nella capacità di evilare di 
colpire le nonnine i Il giocatore inizia con una 
lancia e progredisce con boomerang 
sempre più avanzati, regolando la lraierioria 
di volo secondo I graiici e le equazioni in 
basso allo schermo 
Un coltellocostiruisce I'ulrima risorsa nei casi 

re Lignt Pnaser Gun. reperibile presso I Ac- 
rionrvare 
Permene anche l'uso del rnouse 

Contro 
Konamil~oyslick opzionale 

Come ultimo dei guerrieri. il giocaiore oeve 
combarrere contro il Falco Rosso per salvare 
il mondo intero 
Le armi comprendono delle miiraglbarrico a 
iuoco rapido, cannoni alieni e laser ao alra 
tecnolooia La banaolia si svoloe in laoocinir - - - 
tridimensionali con sistemi di srcurezza sor- 
rerranei. e ioreste tropicali con cascare gr- 
ganti 

Cosmic Relief : 
Prof. Renegode to fhe Rescue 
Darasoir . . . . diesiremanecess~ia Neiiaseiiimaeduli ma li p;oiessor K K Renegadee .'on.co,nyaoo 

missione il giocaioie oeve allirare I membri di sa vare Ir> ierra oal!a a'izirsz ole .u:a e 
della banda iuori dal loro covo e scoiiigger- 
ne il caoo. Too Do0 . .  . - 

a Avventura La confezione comprende il disco del pro- 
gramma. un turor di 50 pagineche spiega la 
reoria dei oraiici e MathBench. un elabora- - 
tore grafico per manipolare I graiici usati 

Autoduel come traieuorie di volo 

Or~gin Sysiems/loysrick 
Capone 

E' il XXI secolo ed 11 giocatore deve portare a Acrlonware/512K 
termine una missione da cornere per I'FBI 
Permolerarelamissione.ilacocaroredeve Ambientato nella Chicago degli anni '20. 

mlnacclara da un asteroide m awbclnamen- 
lo. ma non si rlesce a trovare Il giocarore pwo 
scegliere uno tra numerosi aweniurieri onier- 
nazionalmente nori per iarsi aiutare nella 
ricerca del proiessore 
Durante I'adempimenro della missione, glo 
eroi si rrovano di ironre bizzarre creaiure e 
piogge d'acido, e devono rare aiiidamenro 
SU oggeni come I'aspirapolvere, le raznre 
da tè. e I morocicli 
Dopo aver trovato il proiessore. la sowad.a 
deve cosrruire un deflettore anii-asreroioe 

~ ~~ - 
cosirbirsi 01 veicolo p u grosso e p i j  corazza- Capone silda 11 giocaioread uccioere quanti 
!O possibile ,sando una var~era di armi. mu. ~lu9angsIer possibilesenzaier~fe~ Passanil Dork Cosfle 
n zioni e coraz~e innocenti Olire ai pedon. ci sono rnolii alir Tnree Sixiy 
Il ~ I O C O  non è altro che I'adairamento su O~ta~0 l i  da evitare. come un magazzino pie- 
computer del giocoda tavoloamericanoCar no di casse di esplosivo Il gioco è ambieniato nel medioevo, dove 
Wars La coniezione include un disco. una Questo gioco d'azione presenta anlmazl- I'eroedeveriuscireasuperare le insidiedelle 
mappa stradale, un manuale di guida ed un one. graiica a colori ed effetti sonori È 14 sranze del castello Ogni sranza divenia 
toolkit progettaroperessereusatocon la Actionwa- progressivamenre più diiiicile mentre il gio- 

catore uccide topi. pipistrelli e draghl spura- 

Bottleship 
ERYX 

Basato sull'omonimo gioco da lavolo. Bat- 
tleshio è una battaolianavale dove i alocatori v 

tentano di siuggire alla scoperta della loro 
ilotta da parte del nemico Bombe a tempo. 
incendi danneaaiano lenavi oa auerraiinoa -- - 
che non aiiondano Facendo uso dell'opzio- 
ne 'Salvo Fire' i giocatori possono sparare 
solo ouatiro colo;oer oani nave rimanente. . .  
Baiileship. che puovedere gareggiare due o 
più a~ocatori. include eiietti sonori digitaliz- 
;ati graiica a colori 

iuoco Bisogna anche superare la stanza 
delle rorture ed eliminare un malvagio srre- 
gone Lo scopo del gioco e quello di Trovare 
e decapitare il cavaliere nero 

Defender of fhe Crown 
Cinemaware 

In questa avventura. il giocatore inrerpreta il 
ruolo d~ spadaccino e condotliero nella Gran 
Bretagna del Medioevo 
Questi deve guidare I cavalieri sassoni con- 
tro gli invasori normanni per diiendere I'ln- 
ghilterra e porre fine alla guerra civile 
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liberare le slrade cittadine oa assassini. ne per aiuiare una principessa 
Lungo11 percorsoincontrerapiraii. geni. ~dilli. 
cuori iniranii. commedia e tragedia Verrà 
provata la vostra abilita di spadaccino. con- 
dotriero e navigaiore 

punk e teppisti Harry segue I crrminali nei 
quarlieri ptu maliamali della ciltà. li comoai- 
re corpo a corpo e poi coniisca loro le dro- 
ghe 
li gioco presenta 5 livelli di gioco nei quali i 
criminali. ma anche Harry. divenlano via via 
PIU abili e potenti 

Tanglewocd 
Microdeal 

Rockford 
Arcadia 

LO Scopo di questa awentura graiica e 
quello di aiutare lo zio Arturo a riguadagnare 
i SUOI dtrilli di estrazione mineraria sul piane- 
ta di Tanglewood 
Il giocatore ha a disposizione 10 giorni per 
ritrovare I documenti rubati che rioroveranno 

Rockiord. I'archeolooo oiù bravo del mondo. - .  
guida I glocaiori in cinque spedizioni in luo- 
ghi come lacaverna di Craymar (per cercare 
I oro del faraone). i mari di Tiresiussullecosle 
del Messico e le cucine di Kyssandra (in 
cerca delle mele deli'eterna gjovinezza) 

e sconLqoere il clan rivale dei Taira. che ha i dirtili di Anuro alla Corre lnrer~alattica La 
missione vi portera attraverso ioresie. giar- 

-- 
~oodes!aio l Imperatore e disonorato la sua 
iam~glfa Per duentare shogun. si devono dini. iiumi, paludi. minlere sorierranee. zone 

sismiche e nel Centro di Controllo dellDppo- 
s~zcone 
E' necessario. inolire, auadaqnarsi la fiducia 

combaiiere eserciti di Querrieri samurai ed Sono necessarie destrezza e velocirà per - 
ZSEZSSI~. ilm,a nt>gozlare alleanze con airr. 
C a.8 c sooiawwiveie a comoIiiii#iieriio cor"o 

raccogliere i tesori ed ewtare osiacoli cime 
rocceche cadono. scimmie, pesci eserpen- 

a corpo il perdente deve eseguire il 'seppu- 
ku". il rituale di 'sbudellamento" L'azione si 
svolge in tempo reale su una deiiagliaia 
mappa del Giappone medioevale larga ire 
schermi. compleia di nuvole e onde oceani- 
che 

11 velenosi I livelli di diiircolta sono quattro e I'aiutodegli indigeniiangli~ns per scoprire 
gli indizi indispensabili per penetrare nel 

Rogue 
Epyxhoysi~ck 

Centro di Controllo dell'Opoosizione e recu- . . 
perare I oocumenii Il gioco e controllabile 
interamente con il mouse. senza input di 
testo. econtiene più di 1200 luoghi e 700Kdi 
graiica 

Ad un giocarore viene aiiidata lamissione dt 
discendere nel solterraneo del desiino. re- 
cuperare I'amuleto di Yendor e riporlarlo al 
primo livello con la spada incanlaia 
Il mostro del labirinto. irecceiie mortali e 

Manhunter : New York 
Sierra On-Line Tempie of Apshai Trilogy 

E P Y ~  
G.. a;ieni nanno invaso INe-:? York Cily due 
anni fa e ora iocca a voi spiare le atliviià 
umane e roierirne alla diiratura aliena Porele 
scegliere ira il buono, cheappoggia l umani- 
:& soiierranea o malvagio. un cacciatore di 
uor:ino iedele aali alieni Le caraiieristiche 

botole si presenrano ail.awenturiero nei 26 
livelli di gioco Ogni parliia e differente Ouesra irilooia di awenture inizia nel "Tem- - 

pio di Apshai". dove il giocaiore deve acqui- 
sire esperienza e iorza per ironteggiare iuru- Rush'n Attack 

IKonam~~oysiick opzionale 
~. 

re siide 
Nelle "alte siere di Apshai", il giocatore in- 
contra labirinti. mostri e magia Poi si sposta 
in Egitto dove deve vedersela con 'la male- 
dizione di Ra" 
CI sono quasi 600 cunicoli nell'intera awen- 
tura 

oei orogramma includono una mappa della 
cina di Neu York. scnermi composli da pio 

Imboscale, guerriglia. bazoooka. lancia- 
fiamme ed una ilotia di el~coiieri tentano di 

Seiorn e iinesire avanzare impedtre al giocalore di recuperare dozzine 
di pr~gionieri di guerra nascosti nel campo 
nemico Per 1 o 2 giOCaiOr8 Mike the Magic Drogon 

Anco Sojnvare 
The Seven Temples of Cortez 
Aegis Development 

The Three Stooges 
Cinemaware Ir4ike i! drago magico e intrappolato In un 

gaa~de castello dal quale deve iuggire Ogni 
sra~za e Sorvegliala da spettri e robol. ed i 
oawtmenti sono minali o sono iorniii di barrie- 
,e energetiche Mike può usare i suoi poteri 

Doveie ri:rova!e i tesori nascosti di Ce Acai! 
Oiieiza coail iactndo aiienz one a K.sin. ,I 

I tre "Stooges" rentano di salvare un oriano- 
lroi10 da un banchiere che vuole precludere 

dio della morie Il aioco è ambientato 2000 il riscaiio oell ipoieca Debbono percio ibt- 
fare I'an7 ana s~gnora che oirige 'orianoiro- bllaglct per passare ie barriere iisiche. ma 

deve usare I'astuzia per deciirare I codici di 

- 
anni ia in Messico. dove pcospeio una rcca 
c~vi l i i  iino al 15'21. znno della colonizzazio- iio ed I suoi tre bambini 

Il programma contiene graiica a colori ed 
animazione. e le voci digitalizzzare e gli 
eiietri sonori sono propri dei classic~ film 
degli Stooges 

sicuaezza di ciascuna sranza. prima che co- 
loro cne lo tengono prigioniero lo trovino 

ne spagnola 

Shadowgate 
Mindscape Murder on fhe Atlantic 

Ir::acorpl512K 
Ultimodella stirpe dei re. il giocatore e I'unico 
sprawissuio con poteri sufiicienti per scon- 
iiggere il Warlock Lord 
Quesii deve essere rrovaro in un enorme 

Nel i938. il giocatore si imbarca su un trans- 
inianrico di lusso. il S S Bourgogne speran- 
00 ,n una iranquilla crociera Ma un omicidio 
irastoama i -20 passeggeri in probabili so- 
soerio mentre il giocatore diviene il detecti- 

castello dai mille passaggi segreti, con peri- 
colosi pavimenti che crollano e popolato dai 
malvagi seguaci di Warlock Lord Shadow- 
gare è il terzo prodotto della serie di avven- 
rure grai~che blindscape 

ve P?r risolvere il mistero. questi deve ispe- 
ZIOFCIi- i 600 saloni. cercare 22 indizi, de- 
cooii#care messaggi. interrogare i sospetti 

Manhattan Deders 
Siimarils 

Sinbad and ihe Throne of fhe Folcon 
Cinemaware 

Sinbad il marinaio. si imbarca in una missio- Harry e un poliziono che ha la missione di 



Thunderboy 
DigrieZ15lZK 

7-L-ocfooy parie alia r cerce della sba va- 
g i n a  e oeg scelieriu cne I'nanno rapiia 
Lungo 11 cammlno viene anaccato da iariai- 
le rnoriali. creature mela uomo e meta scim- 
Tia e draghi. 

Time Bandit 
I~~licrodeal 

: g ocsyore inierpreis il ruolo dei Banoiio 
:ne v aogtene io spazioal a ricercadi iesori 
Il gioco include 20 diverse mappe di gioco. 
ognuna con 16 livelli. per un rorale di più di 
3000 schermi a scorrimento I giocatori pos- 
sono orendere parie alle ire awenrure graii- 
cne incorporate Possono pilotare la nave 
soazeale Excalubur e trovare 11 suo equipag- 
gio smarriro. portare la pace in una cittadina 
ianiasma del iar wesi o oartecioare ad un 
gioco ai carie la cui postae altissimanei sor- 
ierraneo del Castello Greymoon Il gioco 
ooppto permeire a due urenii di giocare si- 
mulianearnente Il programma e scriito inrer- 
amenie in linguaggio macchina e urilizza 
350K 

Uninvited 
b4iindscape 

i. ouesia avventura graiica, esplorate un 
oidazzo iniesraio dai demoni Usando il 
-ose si sceglie razione da eseguire. esa- - nare. aorire. chiudere. Parlare. operare. 
s-oare colpire oois;ruggere Il iesio ne:.:- 
,,O e accogiipagneio oa ssono o g~ ia  i~za!o 

5 animazione 

Who Fromed Roger Robbit ? 
Bweno Visia Soiiware. divisione oella Walt 
Dsney Corporation/joysrick opzionale 

In questo gioco. basalo owiamenre sul re- 
:enie film oella Walt Dbsnev. Judoe Doom - 
:??:a a :mpeoire a Roger Raboii P: irovare il 
:es:amenio di Marv n. Re della Gaq e oi ssl- 
vare Cariunia La versione per iompurer 
coniiene praticamente 3 '"giochi'. ognuno 
con molteplici livelli di abilirà, e musica, voci 
digitalizzare e graiica animata a colori 

e Arcade 
Aaargh 
Arcaoia 

Basalo sul gioco da bardell'Arcadia. Aaargh 
presenia un mostro che terrorizza c~ttà e 
villaggi. mangiando persone e demolendo 
palazzi. iempli cinesi e avamposri di irontie- 
ra Il giocatore deve aiutare I'orrenda crearu- 
ra a trovare un uovo nascosto sotro un palaz- 
zo di ogni cirra. guadagnandosi cosi un 
punteggio più alto e extra round 
Le cararrerisriche includono grai~ca a colori 
animala, schermi a scorrimenlo ed efietii 
sonori 

Airball 
Microdeal 

In questo gioco arcade. uno stregone malva- 
gio vi ha trasformato in una palla di gomma 
e vi ha lascialo in un oalazzo con oiu di 300 
stanze 
Dovere trovare il Iloro di incantesimi che 
contiene la formulachevi permetterà di ritor- 
nare uomo. 
LO aregone ha inolire aperto un piccolo foro 
nella palla. siere quindl obbligari a rrovare 
delle pompe per rigonfiarla periodicamenre. 
e aa evirare glr oggetri taglienli I punti si 
guadagnano raccogliendo degli oggetti lun- 
go il percorso Per muoversi nel palazzo. i 
giocatori possono usare tasliera. mouse o 
loystick 

Ame as 
DigitefE12K 

Quesro gioco arcade contiene 40 schermi e 
un'azione irenetica con balzi. spari. giochi di 
destrezza ecc 

The Annals of Rome 
Daiasoii 

Caoo del oartito dommante del senato nella 
Roma dei 273 a C . il giocatore si trova al 
comando degli eserciti romani siasul proprio 
ierritorio che~su auello straniero 
Ueve sbr garsela Con 13 poienze siraniere e 
coniarioare 21 uiiicial che variano nel1 aoili- 
là e nel grado di iedelta 

Arkanoid 
Discovery Soilviare e Tairo 

Arkanoid e basato sull'omonimo arcade e 
possiede 66 livelli di gioco E' inclusa 
un'opzione speciale che permette di rallen- 
rare I azione a secondadell'abiliià del gioca- 
rore 
Ogni livello ha una particolare conligurazio- 
ne di mattoni ed ostacoli 
LO SCODO è auello di coloire I manon, iraaili. - .  
iacendo ribalzare la palla su una palena. 
acquistare I poteri contenuti nelle capsule 
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Awesome Arcade Aciion Pack 
Arcadia 

Questa coniezione contiene tre giochi arca- 
de In 'Sidevrinder" dovete pilorare un'asiro- 
nave aiiraverso schermi tridimensionali a 
scorrimenio. per raggiungere i'mterno del- 
l'Alieno Starkiller e distruggerlo Il Capiiano 
Zod vi guioa nei 16 livelli di atiacco degll 
alieni disRetrosi di "Xenon" Il aiocarore deve - 
passere oa un novercraii ierresire ad un IE: 

a reazione per oeneirare le ol'ese nemiche 
"Blasra Ball" e la versione dell'hockey del 
XXXVII L'inerzia controlla la nave spaziale 
SU un campo da gioco metallico,e per muo- 
vere il disco di qomma caratteristico del - 
gioco. vengono bsa:i det mossoli cne cenira- 
iio auioiiiaiicanienie i bersaglio Ci sono 10 
navi da conirollareed il giocatore puo sfidare 
un' alira persona o 11 computer. 

In quesro gioco vi ritrovate in una minieraab- 
bandonara su un p!aneia. dove droidi-mina- 
iori relecomandati vengono usati per spori 
Lo s c o ~ o  del aioco e ai scealtere un esaoo- - 
noinunagrigliooim8neenianoareun drotdi 
g,erriero a combaiiere con un alieno ies - 
dente Perche la iuga sia possibile. devono 
venir collezionate quattro capsule di ener- 
gia Il giocatore. che vince dopo aver com- 
plerato unarila di esagoni da un capo all'alrro 
dello schermo. dovrà superare ostacoli di 
tu111 I generi mentre lotia conrro il tempo Il 
gioco propone graiica3D ascorrimentoe37 
diversi paesaggi da esplorare 

Better Dead Than Alien 
Electra. distribuito dalla Discoveiy Soiiwaie 

In questo game il giocarore diventa caccia- 
iore di alieni Seconoo quanto sostiene il gio- 
co. un alieno e molio debole quando i suoi 
O C C ~ I  brillano di un verde marcio Tra le ca- 
ratieristiche del gioco, molteplicità di livelli 
gioco doppio. suono e graiica a colori 

Black Shadow 
CRL Group Plc 

Dovete tentare di distrbggere un asiero.oe 
lreddando gli alleni e oisiruggenoo le ins'ai- 

rotte ed avanzare al livello successivo 
lazioni nemiche E' prevista l'azione simulia- 
nea di due giocatori. 
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Blockbuster 
MinoscapelSl2i< 

normale oalla da lennis in un oooerro viven- Emerold Mine 
Conslellatlon Soll,xare re Ora iuesra palla rimbalza piu di 20 

livelli di gioco per iarvi guadagnare il tiiolo di 
Un gioco arcade-adventure corni pou d# 100 
livelli di gioco I giocaiori raccolgono smer- 
aldi e diamanli mentre lottano con il ienpo e 
cercano di evitare degli oggeiii Per uno o 
due giocatori 

lulente iaie in modo dl abbattere le barriere 
e facendo rimbalzare una palla. doveie 
alche schivare bombe solari sganciaie 
dagli alieni raccogliere oggelli precipiianii 
per punri exira e tenere gli occhi ben apenl 
alle icone illuminate che permetrono di ac- 
quistare armi speciali Ci sono 80 livelli dl 
gioco. e I'uiente puo disegnarne altri A8 

'rimbalzitori cosmici 

Crystal Hammer 
Consrellation Soitv~are 

Un gioco del tipo breakoul con 30 Iivelli di 
gioco per 1 o 2 giocatori Enlightenment 

Rainbird Soilivare 

Bomb Buster 
ReadySoil 

Un gioco arcade nel quale Hasrinarx oi oroi- 
de deve liberare le terre di Belorn dal imalva- 

In questo arcade snooi-em-dp o.!!en;crcre 
il cdocri&srei. unacoiiib!nazione ::a Lna ce- 

gio stregone Acamanlor e dalla sua legeone 
di zombie Saranno i poieri magici ad aiuta- 
re Hasrinaxx nella dura lolia altraverso le 10 
reoionb di Belorn ed un sorrerraneo a 5  livelli 

In Bomb Busler veniie messi a capo di una 
souadra che ha il comoiio di disinnescare lebriia dello spori ed un aslronauia della 

NASA Il cubemasier e intrappolaro in un'u- 
nita mobile con equipaggio. iornlra di razzi 
Dei il movimenlo in avanti. in rerromarcia ed 

oe e oomoe sisieniiie nei o!.. iamosi cùii ci 
de njoiido Dei roboi-g~aroie sono slii i pro- 

- 
Il gioco presenia 15 livelli di diiiicolia cre- 
scenie 32 incantesimi e 5 diversi personag- grammait per uccidere chiunque metta il 

naso nel losco aiiare. 100 livelli di gioco su 
due dischl 

iililudinale Inolire possiede un cannone di 
parlicelle a iuoco rapido per abbairere i cu- 

gi da conrrollare 

Final Mission 
DigilekISl2K 

bodroni Ouesii pero possono dererminare 
eiierli sia neoalivi che oosilivi doveie oer- Bubble Ghost 

Iniogrames ianro considerare in !e&o le conseguenze. 
se volere passare al livello di cubeloro Come missione ultima di un addesiramenio. 

dovete aiiraversare il labirinto del ierrore In questo gioco arcade. dovere guidare un 
faniasma spara bolle arlraverso 36 stanze The Cyber Complex 

Digiiek/512K 
rulrimo siadlo della pazzia CI sono pib d~ 20 
livelli o, gioco. 

Fire Power 
Micro~llus~ons 

Quesio groco di guerra tra carrarmaii è ol 

oiene di pericoli e mosrri Doveleevirare che 
le bolle tocchmo i muri. le candele accese. 
il venillatore. ed ogni allro oggetro che puo Vestite i panni del localizzarore di guaai del 

compurer. e dovete assolulamente lermare 
una banoa di mal,iivenii nel sotterraneo della 
ciila che vuole a iurii i costi distruggere il 

iarle scoppiare 

compurer 

Diablo 
Ciassic Image 

Questo gioco-labirinto consiste nel costruire 
un oercorso per fare in modoche una oallina 

primo deila serie oi giocni aicade One on 
One' Un giocatore puo combaiieie con I 
compurer. oppure oue giocatori si oossoro 
sconirare in un"azione a mela schermo o >#.i 

modem 
Le opzioni di gioco includono scelia oe. 
carrarmail. delle loro carailerisiiche e deglo 
scenari di oatlaglla POV SI 'e<m~ m~i  0000 cve la pa' z r a  a::ra- 

versJ!O una sezoore di oercorso adesia e- 
Footman 
TopDown Develoomenr 

ne eliminata. cosicché 11 qiocatore deve la- - 
vorare con una quannia di oercorso sempre 
minore Il gioco inciuoe 210 sezioni di oer- 

Il glocalore conlrolla uii oersonaggio o, 
nome FoolMan. che si nurre di caoswle e 

corso con due percorsi dl 120 panneil, 
mobili su ognuna 

dlvora iantasmi mentre si sposia da uno oe. 
50 labirinti all'alrro Un ediior di labiconio 60'-- Ciiy Defense 

Consiellaiion Soitware 
Double Dragon 
Arcadia senle ai giocatori di creare livelli di oiiaocoire 

personalizzaii Tra le carairensiicbe suono 
slereo. tabella dei prmii 80 record e opzione 
uno o due giocalori 

Doveie difendere parecchie città da raggi 
laser provenienti dallo spazio lontano. 
Tra le armi a disposizione avere un numero 
limiiato di missili Possono gareggiare due 
glocarori Compalibilila mouse 

I giocalori seguono la storia di due iraielli 
gemelli. Billy e Jimmy Lee, i quali hanno 
dovuto mparare a comoarrere duramente 
nei sobborghi merropolitani La ragazza di 
Billy e sraia rapira da una banda di leppisll 
capeggiala dal malvagio ooss Snadow 
Doveie aiutare i due Iratelli a salvare la ra- 
oazza metlendo a iruiio le vostre soiierenze 

Foriress Underground 
Consteilar~on soii-~are 

Combat Zone 
l<nvoiinch Soiru~arel~ovsrick 

Ai cornandl di un elicoriero da combairimen- 
io. doveie indiv,duare e disiruooere una .,.~~ - - -  ~ ~ . . ~ , ~  - -- 

E Iabil.ia !n iaiio oi arti warzia. PEI aoem- ceniiic elei:r.ci ci?? zpoa:?iere al rernrco 
Po:ete oivenlare esoeiii 01 baiis.ica drcade piere al vosiro coilip io uo!d!e ,sare coiieili. sii.:oia in .ira caverna soi:crr2' &e, I y oco 2 
in quesio gioco di guerra Lazione include mazze. pietre. bidoni d'olio e s~mili composio da piu di 640 scnermi 
combairlmenli con carri armali e battaglie 
aree su di un elicorrero Ebonstor Foundotion's Waste 

IVlicroi11us10ns Exocei 
Cosmic Bouncer 
ReadySoir Un iuiurislico gioco di battaglie spaziali nel Vi hanno inrrappolato su un pranera ostile 

quale i giocarori si aiirontano sul campo di Unica via di scampo rubare un'asironave e 
Un'anomalia d'un computer trasiorma una battaglia di Ebonstar disrruggere il nemico 
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Galactic Invasion 
Mccroillusions 

Il secondo gioco della serie "One on One' 
della Itilicroillusions e ambientaio In un cam- 
po sellare della via larrea e in un'adiacente 
galassia Un giocatore può gareggiare con il 
computer oppure due giocatori possono 
conironiarsi iianco a iianco o via modem 

Gan med 
Rea&oil/joysrick 

Ganimede. la luna qhiacciata di Giove. e 
srata per secoli sottoii dominio deglioppres- 
sivi Tyrans Ora che sleie il capo dei guerrieri 
srellari iuori legge. dovere sconiiggere I gi- 
ganll deaihoois e liberare il pianeta 

E un gioco arcade per uno o due giocatori 
con piu do 100 labirinti Ciascun giocatore 
sceglte un personaggio con 11 quale visita i 
labirinii. cerca del cibo. tesori. chiavi perdi- 
schiudere oorie. oozioni maniche e iniine - 
1 uscira al labirinto successivo Gli eroi. Thor. 
Tnvra Merlin e Ouesror. devono eliminare 
ma serie di mostri. ianrasmi. demoni e stre- 
gono cne popolano i labirinti 

GoldRunner 
lkl~crodeal 

I giocatori ai GoldRunner devono guidare 
una spedizione alla ricerca di un nuovo pia- 
nera adallo alla vita Purlroooo. Der raaaiun- . .  . - - 
ge*e uLesro n,owo nionoo . v.aggta:orf de- 
~!o~o~~p~ra!el 'anellooei mondidi Tr ion.un 
osibile angolo dell'universo sorveglialo da 
'una razza di alieni spietata ed onnipotente 
Dovele quindi intraprendere combartlmenti 
aerei nello spazio aperto e bombardare pe- 
santemente il suolo alieno Per trovare la 
sorgente di poienza in grado di dstruggere 
:n oianeta Un computer mene in guardia o 
incoraggia il giocaiore. ed una colonna so- 
flora originale accompagna I'azione 

GoldRunner Il 
I.iiicrooeal 

50 anni la la terra si spense e tutli gli esseri 
viventi emigrarono sull anello di pianeli di 
Triron Pero. una bandadispietati pirali rima- 
se e ora cerca di vendicarsi 
In questo seguito di GoldRunner. dovele 
sconiiggere I pirati e recuperare tutri i robot 
di difesa presi ,n osraggio Sono anche di- 
sponibili dischi con scenari addizionali 

Gun Shoot 
Digiiekl512K 

Il giocaiore deve uccidere 12 awersari di- 
versi. e ira quesii dei rapinatori di banche 
senza owiamente colpire I passanli inno- 
cenii Sono inclusi suono digiializzafo e 
opzione per due giocarori 

Insaniiy Fight 
Microdeal 

Avete a disposizione 5 caccia all'inizio di 
questo gioco di bairaglie spaziali Una volta 
lanciari nello spazio, dovete sopravvivere 
alla bairaalia oer ironieaoiare evenrualmen- - .  -- 
ie .a ierriolle nave della mor!c Il paiiriello di 
conirollo de cacc~a iornisce indicazioni r,- 
guardo il radar. velocità. tempo. e livello del 
carburanie Il gioco oiire parecchie opzioni 

Jackol 
Konami/~oystick opzionale 

Il giocarore deve liberare I propri commiliio- Marble Modness 
n!. usando la leep dell'esercito adatta a tutti Elecironic Arislloysiick 
i tipi di ierreno La jeep e equipaggiala con 
missili guidati a distanzaegranate incendia- Uno o due giocatori gareggiano contro il 
ne Per due giocarori o un giocatore contro il tempo oppure I'uno contro I'aliro per iar 
compuier percorrere alla propria pallina il percorso 

previsio e iarle varcare la linea d'arrivo Gli 
Korote King ostacoli includono hoovers ronzanrl sgra- 
Consiellarion Soiivdare nocchiaiori di palline ed uno steelie Ci sono 

6 oercorsi. oer esemoio 11 livello oazzo e la . . 
Un gioco di comba!iimer~~ con nove diversi gara aerea. che oiirono vari gradi di diii COI- 

sciiaima lhlan mano cne si avanza ?el gioco. ra Carai!eris!icii?: giaiica 3D. niucica ed ei- 
Gli awersari diventano sempre più abdi e ietii sonori della ve;sione da bar Arari 
diliicili da annientare Uno o due giocatori 
possono battersr Master Ninja: Shadow Worrior 

of Dea* 
Kill or Be Killed Paragon Soitware 
TeknowarelS12K 

I giocatori assumono I'ideniira di un guerrie- 
Un gioco del tipo arcade, m ~ l l i l i ~ e l l ~ .  nel ro ninla che ha il compito di ritrovare una 
quale 11 aiocatore deve salvare un proaionie- soada maoica rubata da un malvaaio oene- - 0 

rodi guerra da dietro le Ihnee nemiche Due rale Il ninla deve combattere 
dischi, grairca. suono ed animazione oer avanzare nelle numerose sianze (piu di 

25) del castello del aenerale. alirontando av- - 
Larry & the Robbery of fhe Ardies versar, ninla. guardie samurai. misrici sacer- 
Consrellarion Soiiware doti ninia. maleaizioni e tigri monalmenre pe- 

ricolose Il oiocaiore iarauso della desirez- 
Aiuiale Larry ad eviiarc i mov menli veloc za nelle arti marztali c oelle arnii clie possit. 
oegli Ardies menire raccoglie punii e oggei- de il ninla per uccidere I nemic . riconquisia- 
il CI sono vari livelli di gioco e siondi a scor- re la spada ed uccidere il generale. 
rimenlo Possono partecipare uno o due gio- 
catori Mega Pinball 

Slarvision 
Major Motion 
Microdeal Quattro diversi scliermi con graiica 640 x 

384 e scorrimenro in 8 direzioni, oiirono re- 
Malor Morion è un giocodi guidaarcadeche splngenri. tunnel. sezioni bonus ed alrrc 
pone il giocatore a conironio con automobili aggeggi tipici dei ilipper da oar 

~~ ~~ 

corazzare. macchine iornite di punte che L'inclinaz~one del iliooer ouo essere reaola- . .  . 
squamano I coperroni ed un elicottero di ia per modiiicare la velocità della palli;a E 
assaltonemicochedisponedi unarsenaledi prevista un'opzione per quailro giocarori 
bombe Dovete liberare la terra dalla malva- 
gia Lega Draconiana e rendere sicure le Mission Elevator 
strade ai citradini. Consrellaiion Soirware 

Maniax 
Anco Soiiware 

Un gioco di spionaggio nel quale doveie 
raccogliere 16 ~ndizi per disinnescare una 
oomba nascosta al 62' oiano di un hotel ~~ ~~ ~~ ~ 

Uno spessoevorricoso iumo prolegge dalla Agenii segreri nemici renrano di impedire il 
distruzione una creatura mela serpenre e successo della missione 
metà draao 
Solo ~aniax.  un alieno di un altro Pianela. ha Persecutors 
qualche possibiliia di distruggere I'intruso. Constellaiion Soitware 
ma ha bisogno dell'aiuto del giocatore per 
sbarazzarsi della minaccia fumosa I glocarori devono navigare in acque scono- 
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sciuie e\,iiando campi di iorza ed airacchi 
alien Il gioco presenta più di 65 li9,elli dl 
compeiizione 

di. e missili nemici tentano di iermare lo 
Space Curier 
Il gioco esige abilita nel risolvere i problemi. 

T$.i.in Ranaer. comoosio da ire aioclii diiie- - 
renii possiede elielli Irldimensionali iecni- 
che di scorrimenlo suono e musica 

maanchesirategiaarcade Presenia graiica 
3D chiaroscurala. eiietti di ombra proiellaia 
e scorrimenlo laterale 

Phantasrn 
Exocei 

Viper Patrol 
Keypuncli Soir~~~areijoysiick 

Un povero vagabondo !sene Casporiaio su 
una luna miana. dove gli rwenedala I'ORW- 

Spacefort , 
Consie ation Sonivare 

Siere I piloti di un prototipo di elicoltero spa- 
ziale e doveie ispez~onare I'inrerno di un'a- 
sieroide per irovare lo spaziooorlo e dcslrug- 
gere I nemici 

Spinworld 
Digilek/5121< 

Non dovete ianri degli scrupoli. non esilaie a 
iar saliare in arta le i m o  nemiche Onoaie dii 

iunrià oi salvare la terra 
Per ognb sezione di ierra salvata. il giocaiore 
oeve disrriggere oiio impianri di ricosriluzio- 
ne e poi rtarierrare Potere scegliere quali 
sezioni sahcare prima 

vtpere aliene aiiaccano la vostra asironave 
iaccia a raccia deobono essere disouiie 

Virus 
Rainbird 

Pinball Master 
Anco Soiivrare 

Un seminatore. lenramenieesilenziosamen- 
te. sparge le spore di un virus leia? che sta 
inlerlando la [erra Piloiando un areoolano 
dovete scovare ol wrus ed essere  oro^'; o 
disiruggerlo usando analizzaoori canno- 
lasere iiiissiii cne seguono il bersaglio Sono 
8 gli alleni da eliminare. ed il gioco disrenia 
sempre ptb diilicile nian mano che la siiua- 
zione auineiira di gra!,iia Caratrensiicne 
scrolling dello schermo ino~,imenlo mulridi- 
rezionale. paesaggoo segilaio coli Imee ,o- 
someiriche eilerro oinbre proiei:aie ed 
srsiema di conirollo sensoriale 

Pbnball master simula I classici flipper Oiire 
un conirollo della palla realisiico. graiica ed 

Coinbaileie gli abiianri oi Spinborld. un gl- 
ganiesco oggetto che si avvicina al slsiema 

eiieii~ sonori solare roteando 

Pinball Wizard 
Accolade 

Street Cat 
US Gold 

Pinoall llilizard traspona il gioco dei ilipper 
da bar sullo schermo del computer Vengo- 

Dovete ,oariecipare ad alcune gare di com- 
petizione per siabilire chi e il migliore gatio 
del quartiere 
I gatti devono sirisclare saltare iare delle 
capriole e correre nel oarco. sriiccare un 

no iorniie oarecchie tavole di ilipper con 
?,ari ripi di oslacoli e bersagli ed I giocalori 
oossonoasseqnare I valori di bonus Il qioco - . 
penalizza coloro clie lentano di mandarlo in 
idt. e la caraiieristica 'slroboscooe" la scom- 

saho so aiieriae SJ delie oiai.ziorme gallcg- 
giai1.0 f8eiia pscina aiilaversore Ic logne ed 

oarire la oallina occasionalmente Usando il azzuiiarsl con un bulldog 

Thexder 
Sierra On-line 

In Thexder (basalo sulloiiioninio arcade). 
sieie al conlrollo di un roboi caoace di sa- 

se1 di coslauzione incorporato i giocaiori 
possono cosiruire le loro 'tavole" oersonali 
con vari disegni e colori 

siormarsi da androide in cacciabonibardie- 
re e viceversa CI sono piu di 20 specie di Apposlaio nello spazio il giocaiore si deve 

d~iendere dagli attacchi di ragnl iilarori. di- 
scni balzellanli. armale aliene senlinelle ed 
una iinmensa asironave madre razione si 
visualizza in graiica ad alla reoluzione con 
eiielb sonori di sfondo 

alieni da combailere. e poi campl di baiiaglia 
e caverne da esplorare 
Una curiosira la colonna sonora si auiorno- 
diiica in modo da rispecchiare I azione 

V Y P ~ ~  
Top Dovm Developmeni Turbo 

I\.licroillusions Robbeary 
Anco Soiiware Un'aweniura spaziale con 100 Ohveli o 

competizione 25 diversi avversar: e su0.o Ancora un albo prodoilo della serie One on 
One" della Microillusions Quesia ilolia si Beriie Bear st melte in resiadi rubare la irutra 

e le gemme di un palazzo di 24 pianb ma ha 
blsogno oel vosiro aiuio per Ifberarsi delle 
guardie 

aereo Possono giocare una o due persone 
iraiia di una gara auioiiiobilistica nella quale 
possono competere giocatore e computer Way of the LiMe Dragon 

Consiellation Soilviare oppure due giocalori banco a iiancoo rrami- 
ie modem 
Carailerisiiche che rendono il gioco inferes- 
sante sono macchie d'olio. ruote borchiare 

Un gioco di karaie che presenta 8 livelli di 
gioco e 4 awersari Per uno O due goocatori 

e poi percorsi dillereiiri scelta delle auronio- 
bili ed insegulinenii della polizia Una s~mulazione 01 cornbailimento aria-arla 

o aria-terra a Ire dimensioni che ouo essere 
Zoom ! 
Discovery Soiiware 

Twin Ranger 
Siarvision Inlernaiional 

Twin Ranger e I'uliinio guerriero sopravvis- 
suio in uil mondo dove i compuler hanno 
Preso il Sooranrenio Eqli usa le sue armi cne 

vssuta da 1 o 2 giocaiori Ci sono 20 gradi 
di diiiicolla con 80 livelli di gioco Zoom1 e un arcade game non violenio il ciuu 

proiagoiiisla e zoonaer Egli e inseguito oa 
incauti nemici aiiraverso una ierra oello 
spazio remoro. Zoomland. menire rema dl 
collezionare ierriiori e pumi Zooiner deve 
però iare attenzione al iattore oops ouando 
tenia di avanzare al lbsiello successr,o 50 
livelli di gfoco ed una garanzia di 30 gsorr, 
'soddisialli o rimborsaii ' 

SpaceCutìer 
Rainbird 

I giocarori piloiano una polenlisslma nave 
spaziale alla ricerca dello Stargaie. un pas- 

issorboni energia perailaccare i computer 
dl controllo principali (MCC) e iar tornare il 

saggio che permehe di accedere al mondo 
libero Asironavi aliene. lempesie di asleroi- 

mondo com'era prima che homo divenias 
se schiavo della propria lecnologia 
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Polo Sud Avere voi il controllo deli'Arliciox. 
dovele viaggaare sulle monlagne. albaver- 
sare crepacci. laghi ghiacciali, la iundra. 
rernporali eleiirici e buiere di neve Il paesag- 
gio e rappresentalo in 3D Avete a disposi- 
zione laser cannoni. mlne. corazzaiura 
pesanre e missili ielegucdati per respingere 
911 aliacchl dl nove navi aliene CaraBeriLi- 
clie niovimenio del carro in rempo reale. 
vbsia oalla cabina di pilotaggio e dai missi- 
ii Ssumenrazioiie zoom. radar. orologio e 
o1ussola 

Bolonce of Power 
Mmdscape 

GTO La velocila delle macchme puo rag- 
giungere le 300 Km/h Ci sono 72 livelli di 
gioco accompagnati da eiieili sonori e 
gralica a colori 

Destroyer 
Epyxlloysr~ck 

Il caerano di auestocacciatoroediniere Flet- 
ciie; Ciass oeiia indrina zmer canab respon- 
sabile o! iuia le opero78oni di boiùo r eva- 
zione radar e sonar. cariche di proiondila. 
miiraglialrici antiaeree. siluri, computer di 
bordo, e riparazione danni 
La nave deve venire coslanlemenle riparata 
perclie rulli I conlrolli iunzionino a dovere Il 
capitano deve anche evitare gli U-boai i 

piloti kamikaze. e C caccia Zero Ci sono 7 
missioni e 3 Iwelli di diiilcolra rra i quali 
scegliere Manuale di istruzioni incluso 
Joysiick comparibile 

Echelon 
Access 

Echelon è un ceniro di addestramento lop- 
secrel del XXI secolo. dove i oilori imoarano 
a pilotare il ~omaliawk ~ockheed C-i04, un 
veivolo da combairimenlo ed esplorazione 
soaziale Il aiocaiore deve oerluslrare una - 

Una simulazione slrateaica nella Quale Dote- zona ~nesolorala e trovare la causa dl nu- ~ ~ ~ ~~ ~ ~~~~~ ~ ~ 

:E inoossare pjnni oei Presioenre begli 351 nierusi \!rari avvr'nimeni. m e  si sono qui 
W?:, u oe. Seg,eiar.u Gei?eiale uei. URSS ver~iicaii neali uliimi ienipi Il aioco oreserila . - 
Come capo oella nazione. avete a dlSDOS1- oualiro sisiimi di armamenri. un'uniia di iele- ~ .~ ~ ~~ - -  

I onc 8 ocirii iie q ~ & .  oovclc ssper iralale irospor:~ Oidlre~ oira c 2 schermi 3D. 
ez o:,. siia,€y!cna puoollclis o nascosi? lui- q.ai,ca ad inirarossi e0 il L pSii* un snsieins 
ssrreziionk irodi politiche divisioni delle irup- 
pe P relazioni diplomatiche 
Drran:e lo svolgimenio del gioco. il presliglo 
o ciascuna nazione puo aumenrare o ca- 
zre e seconda della vosrra desrrezzasocio- 
polotica 

Crazy Cors 
Torus 

Crazy cars VI permerie di provare 11 brivido 
dellavelociia percorrendosei piste con atu- 

di controllo vocale con il quale si imparlis- 
~0110 coniandi alla nave spaziale 

F/A-18 Interce tor 
Elecrronic Arrs/57%<. 1 Ivlb consigliato 

Gli aviatori Amlga possono prendere il con- 
lrollo deli'iniercerlarore FIA-18 e guidare 
missioni di guerra. abbairere aerei nemici e 
diiendere rAir Force One Questa simulazio- 
ne di volo contiene 6 missioni di combalii- 
mento. oiu il volo libero e una missione d! ~ ~ 

r e  oe,.e ;.io .p J veloci oei mondo aooesiranielio. ,di e ambieniaie ne le vici- 
A:'in.z#o g,lùiia dra ivlerceoes 560 SEC E nanze o# San Franc;sco. Idei inodo 'volo 
dopo aver complelato con successo Lutti e libero" i oilori oossono orovare a volare sorio . . 
sei percors. (.4rizona. S.0ace shiii e F or- il Golder! Gaiz Bridge a bornoarbare Io 
.o3 b!io~!':a 2 t$*lallou e t.!e$'/ Yorn). P&ssaie Tcansamerica Pyramio. o o sorvolava Alca- 
a0 dna Poiscne 91 l Tuioo. a0 Jna Laiiibor- iraz Iqeile mssslon8 oi aooesiraiiieil:oe com- 
ghini Counrach e. iinalmenie. alla Ferrar) banimenro. i glocaton possono alierrare con 
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il proprio FIA-78 sulla poriaerel USS Enierpaw 
se o pilotare il Falcon F-76. Iscrivendosi alla 
scuola di 3,olo. ci si può qualiilcare per mis- 
sioni aodizionali Le arnii includono Missii 
Siaei,~inder un cannone Vulcan 20mm e 
missiliSoarro~r, Caratrerisricne araiicalribi- 
mensionale. mappa digiiale in rempo reale 
prospeitiva a 360 gradi dal punio di visla del 
oilota. iunzione zoom. un sedile ad es~ulsio- 
ne eo eiie.ii sono'. i~po esplosioni. iuuco be. 
carinoi!. siridor a! momen:o os i  aiierragg o 
e rumore del morore a reazione 

Flight Path 737 
Anco Soitu~are 

Con queslo simularore di volo i piloti del 
comourer imoareranno a manovrare il iei 
737 1 giocalori iniziano coi1 11 volo solilario e 
piano piano si guadagnano la licenza inter- 
nazionale I voli partano da un camoodi avia- 
zione circondalo da montagne, ed i piloto 
devono far allerrare I'aereo in una valle sirua- 
ia olire la catena monruosa 

Goto 
Specirum HoloByre 

VI riirovate ad occupare il posto del capitano 
in un soirornarino Gato della Il Guerra Mon- 
diale L'assegnamenio delle missioni in tem- 
p0 di guerra viene trasmesso in codice mor- 
se. e la traduzione appare sulla console 
menlre gli oggetti in awicinainenro sono 
rappresenraii in 30  Voi conrrollare la profon- 
dirà. la velocira. il Deriscooio il radar. i siluri 
e Lutti le allre iunzioni del soiromarino 
Le registrazioni delle navr aiiondare e delle 
missi~nt completale vengono lenule sul 
giornale di bordo del capirano. che puo 
venire salvato per partite iurure Il nemico e 
programmaio per pensare slraiegicamenie 
ed evitare di lasciarsi aiiondare 

GeeBee Air Rolly 
Aclivisron 

Un gara di velocira cne presenra più di 250 
livelli di difiicolra GeeBee Air Rally oiire ai 
giocalore 16 diversi percorsi di gare aeree 
con graiica iridimensionale a scorrimenro I 
giocalori devono volare sopra. sorio ed ~ntor- 
no ai propri rivali 
Volare troppo viciiio agli altri aerei significa 
rischiare una collisione. e ciò cosrringe ol 
pilota a lanciarsi con il paracadute 

Gunship 
MicroProse 

Prendete I conirolli di un elicotrero Apache 
AH-64 e porlale a termine7 saivaraggi. atu- 
ne missioni segrete ed altre "sco~ia-e-o,- 
struggi L'Apache e munito di 11 missili ~ e -  
leguidali. milragliarrici. missili laser Hellibre 
un congegno di rnlra con zoom, e sicrema 
bersaglio inregraro nell'elmetlo (IHTS) LE 
missioni si svolgono in varie pani del rnonoo 
dal1 Asia sud-orienrale alrAmerica centrale 
Questo simulaiore di volo ulillzza graiica 30 
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un sistema loydick di volo. e il grado di 
diii~coltà varia dal IivelQ di "addestramento" 
a quello di "esperto" 

Harrier Combat Simulator 
Mindscapel512K 

Sviluppato in collaborazione con la British 
Aerospace. questo gioco simula il combani- 
mento ana-aria e aria-terra dell'aeroplano 
Harrier. I giocatori possono manovrare il jet 
in decolli verticali. attacchi barrel-roll, com- 
battimento aereo e terrestre. e sparare mis- 
sili (sideviinder che seauono le fonti di calo- 

le, bersagll tridimensionali e ombre degli 
aerei proietiate sul terreno 

Scene2 Disck #7 
SubLO ICISoitware di simulazione di volo 

Uno di una serie di dischi che forniscono 
scenari addizionali ed ambientazioni di volo 
da usare con Flight Simulator. Flight Simula- 
tor Il. Jet o altri simulatori di volo SubLOGIC 
Questo disco include aeroponi, sussidi ra- 
dio-nav. città. autostrade. iiumi e laahi. - 
copre parte della costa orientale. Washing- 
ton D C .  Charlotte. Jacksonville e Miami 

Sub Baitle Simulator 
EPYX 

Siere il comandante di un sottomarino della Il 
Guerra Mondiale, e potete scegliere rra 21 
missioni americane e 36 redesihe. incluse 
missloni del tipo 'scova-e-distruggi'. ran- 
dezvous. e perlusrrazioni Ci sono 6 classi oi 
sottomarini della marina USA. e 6 di U-boai 
della Kreigsmarine tedesca. ognuno iorniio 
delle caratteristiche d'eauioaaoiamenro . . 
dell'epoca '39-'45 Le missioni sono basare 
SU date storiche, ed esistono t e  modi di co- 
mando Dratica bersaalio. missione sinoola 

ie),o iare luococonm~ia~lialr cia 30rnm La Questo disco puo essere usalo sia Per \,o10 durante "n combziiim~n;~ e c o i i i ~ u o o e r  
liissione consisie iicl disiruggere t quanier v suale che per volo VFH o IFR di siiraversa- iuiia a o;iaia della gLcrra Le ar r i  com. 
generale nemico lontano 500 miglia. senza 
venire identificati ed abbattuti da un MiG- 
2323 supersonico Srrumentazione su 
schermo. responso dell'aeroplano e ieed- 
back visuale aiutano il giocatore nella sua 
missione. L'opzione allenamento vi consen- 
re di sviluppare levostre abilità di volo e com- 
barrimento. e. riguardo a quest'ullimo. pote- 
le scegliere i seguenti livelli pilora. coman- 
danie o asso 

Harrier Mission 
Anco Soitivare 

Come pilota principiante del caccia Harrier. 
il giocatore deve imparare ad anerrare in un 
punro iisso sulla portaerei ed evitare I missili 
che gli vengono lanciati Nelle missioni di 
combattimento. il pilota può usare il radar a 
movimento circolare per trovare 11 nemico e 
POI Ianaare missili che cercano le ionti di 
calore o usare la propria abilirà in iaito di 
artiglieria per abbanerlo. Liberarsi dalla ri- 
serve di carburante può aiutare 11 pilota ad 
evirare di venir abbattuto. ma bisogna lare 
attenzione al livello del carburante. per poter 
ritornare alla portaerei Mare grosso e venti 
contrari possono complicare I'atterraggio 

Highway Hawks 
Anco Soirviare 

Highway Havlks e la simulazione di una gara 
di velocità I giocatori possono gareggiare 
I'uno contro l'altro o commerciare le proprie 
auto Si presenta su due dischl 

Jet 
SUOLOGICI~I~K, mouse, monitor a colori o 
monocromatico. ~oystick opzionale 

I giocarori possono pilotare un Fighling Fal- 
con F-l6 o un caccia ]e1 F-l8 Hornei per 
inseguire ed abbattere I caccia MiG-21 e 
MiG-23 Questo simulalore di jet caccia pre- 
senta display a tutto schermo. radar di ricer- 
ca. un computer per l'inseguimento automa- 
tico del bersaglio. sedile ad espulsione. iine- 
stre multiple 3D. una visione del bersaglio 
dai missili ed un'opzione per più giocatori 
C'e un'opzione "'volo libero" (per manovre 
non di combanimenro). e anche varie altre 
opzioni per combattimenti aerei accaniti o tiri 
al bersaglio Lo scenario comprende nuvo- 

mento della campagna 

Scene2 Disck # l  1 
SubLO IC 

Uno di una serie dl dischi che iorniscono 
scenari addizionali ed ambientazioni di volo 
da usare con Flight Simulator. Flight Simula- 
tor Il. Jet o altri simulatori d! volo SubLOGIC 
Ouesto disco include aeroponi. sussidi ra- 
dio-nav, città. autostrade. Iiumielaqhi. ed un 
pallone ad aria calda per l'area déi Grandi 
Laghi Centrali Vi sono vedure di Detroii. 
Pittsburgh e delle Cascate del Niagara 

Silent Service 
MicroProse 

Nel Paciiico del Sud, 11 giocatore manovra un 
sottomarino della Il Guerra Mondiale Que- 
sto simulatore include 5 diversi schermi di 
stazioni di batiaglia ed una mappa del Paci- 
fico del Sud Ci sono sei missioni sioriche 
che richiedono attacchi di superiicie con 
mitraglialori da 5 pollici. pazienti insegui- 
menti. ed artacchi con siluri alle navi che tra- 
spor:sno !r~ppe Per soprzwivere. il gioca- 
iore deve anche eviiaie le car~cne i11 prolon- 
dita. I'individuazione da parte dei caccraror- 
pedinieri, e le acque poco profonde Le 
immagini includono la torretta di comanoo. la 
stanza dei siluri ed il percscopio Vengono 
usati più di 32 colori per rappresentare rra- 
monti. navi in iiamme. macchie d'olio e sta- 
zioni di battaglia viste dal sottomarmo Il 
suono digitallzzaro riproduce i rumori del 
sottomarino e del sonar Il gioco si controlla 
tramite le icone su schermo I livelli di abilila 
spaziano dall'arriglieria all'ispezione dell'in- 
tero Paciiico 

I piloti possono scegliere di volare con uno 
dei seguenri aerei FAI18 Hornel. F-l4 
Eagle. F-l5 Tomcar F16 Falcon. MiG-31 
Foxhound. MiG-27 Flogger. e persino un 
aeroplano di carta I giocatort volano contro 
11 computer o contro un allro giocatore usan- 
do handicap o il modo Asso I bersagli pos- 
sono essere iissari usando il display heads- 
up (HUD) Tutli gli aerei sono rappresentati 
tridimensionalmenle solo nella strutiura 

prendono cannone anriaereo silu-0 mine e 
mitragliatrtci Il giocatore deve ancne iare 
attenzione ai cacciarorpediniere alle cz" - 
che di proiondità. agli aeroplani ed al clima 
rigido Sono inclusi un manuale eo un iogloo 
di quick reierence 

Super Huey 
Cosmi 

Questo s~mularore di volo d'ellcoriero siruita 
appieno le capacità sonore e graiicrie d~ 
Amiga Potete scegliere Ira quattro diverse 
situazioni Nel volo solitario. vi allenaie con le 
iecniche di volo e iamiliarizzate con la aru- 
mentazione dell'elicottero Nella missione di 
salvataggio. dovere trovare e raccogliere 
personale militare incagliato La missione 01 
esplorazione oiire ai giocatori l'opporiunira 
di sorvolare territori inesploran e iare la 
mappa del terreno Nella missione di com- 
banimento i giocatori diiendono un"insralla- 
zione segreta nel deserto da osrilt iorze 
SCOnOSCiub L'elicottero e equipaggialo con 
razzi e milragliairict 

Test Drive 
Accolade 

In questa simulazione dl guida potete pro- 
vare una varietà di auromobili ad alle riresta- 
zioni. incluse la Ferrari Tesrarossa la Lain- 
borghiniCountach. la LoiusEsprir Turbo.ela 
Porsche 91 1 Turbo L'interno deli'auto e la 
strada sono rappresentate dal punto di vista 
del guidatore Il giocatore deve percorrere 
una sezione di autostrada in un ceno rempo 
Gli osracoli includono traiiico. rocce che 
precipitano e agenti di panuglia 



Amiga Art Gallery è una rubrica mensile 
aperta a Mti gli Ami artisti. 

f f .  Per partecipare è su iciente inviare una 
fotografia, diapositiva o discheito con 
l'immagine salvata in formato IFF, della 
propria opera con qualche riga di descrizione 
come: nome dell'autore, p r y m m a  con cui 
avete creato l'opera, oppure 11 metodo 
utilizzato ecc. 
Ricordiamo però che Art Gallery non è né una 
gara né una competizione !! 
Le opere pubblicate vengono scelte a giudizio 
insindacabile della redazione, le opere 
pervenute non vengono restiiuite. 
Se veramente vi ritenete degli artisti con 
Amiga, cosa aspeitate a inviarci le vostre 
opere, magari scopriamo un nuovo Picasso !! 

Le opere vanno inviate a: 
Gruppo Editoriale Jackson 
Amiga Magazine - Area Consumer 
Rubrica "Art Gallery" 
Via Rosellini, 12 
20 124 Milano 

Nafura morta del 2000 
Gianni b e g a  
Programmo: Deluxe Paint Il 

Seraio di luna 
Stefano Albarelli 
Pmgrammo: DigiPaint 
Disegno in Ham-mode 

Orizzonii infiniti 
Gianni Mmega 
Programma: Delwe Pomt Il 
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a cura di Stefano Riva 
~ - 

Nota dei voti 
Grafica 
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The Duei: 
Test Drive Il 

Giocabilitli 

Durata 

Generale 

Immaginate il deserto piano. caldo. 
con lunghe strade che lo 
attraversano Il sogno di ogni auto- 
mobilisra Ora immaginatevi alla 
guida di una velocissima auto spor- 
tiva come la Ferrari F40 o la Porsche 
959, mentre viaggiate a 300 Kmlh 
evitando automobilisti ' della dome- 
nica". cactus e pareti di roccia. 
Questo è Test Drive Il. I'arcade 
game "da pista" realizzato dalla 
Accolade. 
La prima versione di questo gioco 
aveva una buona grafica, ma molti 
difetti per quanto riguarda la gioca- 
bilità uno scenario monotono, colli- 
sioni con ostacoli inesistenti e wo- 

Inseriamo il discoeattendiamo il ca- 
ricamento- i primi giri del drive sono 
destinati allo schermo dei titoli e a 
una bellissima voce digitalizzata 
Subito dopo si viene rrasportati in 
una demo in cui possiamo già gu- 
starci la bellezza di questo soitware 
Premendo il tasto di iuoco del joy- 
stick passiamo allo schermo in cui 
scegliamo i parametri della corsa e 
subito notiamo le due novità più 
importanti risperro alla versione pre- 
cedente: oltre a effettuare una corsa 
a tempo. possiamo misurarci con 
un'auto guidata dal computer e inol- 
tre possiamocaricare scenari e auto 
da altri dischi i! 
Sul disco principale sono presenti 
solo due auto, la Ferrari F40 e la 
Porsche 959 e uno scenario deno- 
minato ' Master Scenary Disk", ma 
sono già disponibili due dischi dati. 
Uno conriene cinque nuove vetture 
Corvette ZR1. Lotus Turbo Esprit. 
Lamborghini Countach. Ferrari Te- 
starossa e Ruf Twin Turbo 
L'altro contiene un nuovo scenario 
chiamato "Caliiornia Challenge" 
che vi trasporterà lungo le coste 
della California. 
Possiamo comunque costruirci un 
disco personalizzato con le auto e 
ali scenari che wreferiamo o comare 

ma ogni immagine è digitalizzata e 
insieme ad essa è wresente una 
scheda delle prestazioni con inclusi 
prezzo e curva di accelerazione. 
L'ultima scelta prima di metterci alla 
guida del nostro bolide riguarda il 
livello di gioco che varia da 1 a 12 
Nei primi quattro livelli disponiamo 
di cambio automarico. utile per evi- 
tare di andare iuori giri e bruciare il 
motore Aumentando il livello di 
gioco si incrementa lavelocità delle 
altreauto, ladensitàdel trafficoena- 
turalmente il punteggio 
Effettuiamo la nostra scelta e final- 
mente passiamo all'azione nella 
parte bassa del video appare il cru- 
scotto riprodorto con assolura iedel- 
tà mentre al centro viene visualizza- 
ta la strada che "scrolla' verso di 



Recetisioni AMICA MAGAZINE 
................o.... *.*....*****.*..................................... 

noi In un riquadro è rappresentata 
la leva del cambio. molto precisa e 
realisrica nei movimenti Nella parte 
alta del video sono presenti lo spec- 
chietto retrovisore. un indicatore 
della nostra posizione. le miglia da 
percorrere, il tempo trascorso dalla 
parrenza e un radar che segnala la 
presenza della polizia. Quesr'ulrima 
può transitare lungo la strada o ef- 
iertuare dei posti di blocco Sta a noi 
decidere se fuggire e rischiare di 
sbatrere conrro un albero per I'ele- 
vata velocitàofermarci per unacon- 
travvenzione e perdere rempo Altri 
elemenri che ci impediscono di gui- 
dare con tranquillirà sono gallerie, 
dossi. ponti e rutro quello che ci ri- 
serveranno i futuri scenari La iine 
del percorso è segnalata dal distri- 
burore di benzina a cui dobbiamo 
iermarci pena la perditadi unavitae 
una penalizzazione di 20 secondi 
Dopo ogni tratto percorso vengono 
visualizzati la velocirà media, i punti 
ottenuti e il tempo impiegato che 
viene increinentaro di 20 secondi 
per ogni incidente o per ogni motore 
fuso Inoltre sono indicati i valori 
massimi registrali in altre parrite. urili 
per iare dei confronti con i valori 
orrenuri nell'ultimo tratto di strada 
E" molto divertente la scena che 
appare se arrivate in iondo al per- 
corso che non descriviamo per non 
rogliervi la sorpresa. 
In deiinitiva Test Drive Il è molro 
giocabile ben curato graficamente 
e la possibilirà di utilizzare in futuro 
nuovi scenari e nuove auto ne assi- 
cura un utilizzo prolungaro 
Un acquisto obbligar0 per gli ap- 
passionar~ del genere e comunque 
consigliaro a tutti i possessori di 
Amiga 
TEST DRIVE Il è in vendita presso: 
Lago SoftMail - Via Napoleona, 16 
221 00 COMO - te1.031/300174 
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Sonoro 

Giocabilità 
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Generale 86 

Dopo aver combattuto innumerevoli 
battaglie nelle vesti di difensori della 
giustizia per le varie Federazioni 
spaziali. ecco iinalmente un gioco 
che ci permetre di impersonare 11 
ruolo del "cattivo" In Cosmic Pirate. 
della Palace Sobare. iniatti vestia- 
mo 11 ruolo di Guy Manly, pirata 
spaziale al servizio del "COUNCIL", 
una pericolosa organizzazione cri- 
minale che ha sede nella stazione 
NEST 51 sulla Via Lartea Ciò che ci 
ha portato sullacattiva stradaè staro 
un errore giudiziario (non poteva 
essere diversamenre) Condannati 
alla pena di morre non ci restava che 
abbandonare ogni speranza di tro- 
vare un posto di lavoro legale e 
iuggire nello spazio con una asrro- 
nave rubata. Finalmente il desiderio 
di viaggiare e di visitare l'universo 
sarebbe divenrato realtà 1 1  Se pen- 
savate che la criminalità organizza- 
ta fosse solo una triste realrà terre- 

stre. vi sbagliavate di grosso 1 pirati 
spaziali solitari sono ormai solo un 
ricordo e tutte le attrvità di trasporro 
spaziale sono controllate da una 
organizzatissima rete spionistica- 11 
COUNCIL Il COUNCILè al servizio 
di tutri i pirati spaziali iornendo infor- 
mazioni sulla posizione. sul carico e 
sull'armamento delle asrronavi che 
atrraversano la Via Lattea Come ri- 
compensa si accontenta del 90% 
dei nosrri guadagni (proprio un 
prezzo da amico 11) Queste inior- 
mazioni però non sono disponibili 
per chiunque per riceverle dobbia- 
mo dimostrare la nostra abilirà nel 
combatrimento tramite un 
simulatore Abbiamo a disposizio- 
ne sette tipi di simulatori che iniluen- 
zeranno la nostra graduatoria di 
pirara. Il COUNCIL ci oiire dei buoni 
gratuiti per iare qualche partita alla 
primaserie di simulatori per gli altri 
dobbiamo pagare prezzo pieno 
Se otteniamo un buon risulraro con i 
simularori. possiamo intraprendere 
una missione. cioè attaccare le 
asrronavi e rubare il loro carico 
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rare le attrezzarure della nave. ac- 
quistando armi plu poienii An- 
dando avanr nel gioco possiamo 
raggiurlgere I'obhieltivo divenrare 
il pirata piu ricco del1 Lriivcrso 
Cosiriic Pirate e piu diificile da spie- 
gare che da giocare Dopo le prime 
parriie iuii i meccanisnii dcl gioco 
risultano chiar e la oiilicoiia delle 
iriissioiii cresce in maniera cosian- Dopo un periodo piutrosto nero. ii- 

In base alla nostra abilità. determi- 
nata rrainire complesse elaborazio- 
ni sui dati iorniti dallanostragradua- 
roria. ci vengono afiidare missioni di 
diiiicolràdifierenre Selanostraabil- 
ira non è suiiicienre veniamo ris- 
pediii ai simularori Appena ci viene 
aiiidara una missione, la nosrra 
astronave viene lanciata (natu- 
ralmenre a pagamento) nel1 iper- 
spazio Appena emersi neil iper- 
spazio dobbiamo abbarrere un 
numero di alieni suiiiciente a pagare 
la tariffa di rransiro nel buco magne- 
tico iperspaziale A questo punto 
possiaino consulrare la mappa del- 
la galassia e sposrarci iino a rag- 
giungere un setrore con una nave 
spaziale o con un pianeta. Se deci- 
diamo di sorvolare il pianeta possia- 
mo disrruggerne le diiese iniascan- 
do una grossa somma di denaro 
che non siamo obbligati a inserire 
nella dichiarazione dei redditi ! Se 
invece decidiamo di abbattere la 
nave spaziale. la mrssione termina e 
rorniamo alla stazione NEST 51. 
Le cararteristiche degli alieni sono 
molto varie ed è consigliabile stu- 
diarle bene con i simulatori prima di 
aiironiare le missioni Soprarrutto le 
iorniazioni d'attaccovanno affronra- 
te con inetodo. senza sparare ca- 
sualmente a rutro ciò che si muove. 
Qualche volta un alieno colpito la- 
scerà dietro di sè piccoli oggetti 
bonus che devono essere raccolri il 
più rapidamente possibile per evita- 

Grafica 

Sonoro 

Giocabilità 

Dumta 

Generale 73 

te Durante il gioco viene costanre- 
menre salvata la nosrra situazione. 
in modo da porer riprendere a gio- 
care senza perdere ogni volta i 

nostri guadagni e il livello raggiunto 
L'idea di impersonare un pirata spa- 
ziale è srata sviluppara in maniera 
originale pur conservando rutti gli 
elementi ,base dell'arcade game 
spaziale L'esperienza di David 
Whittaker inolrre ha assicurato al 
programma una colonna sonora e 
degli eifetii di qualità superiore alla 
media Per iinire una segnalazione 
importante nella coniezione è pre- 
sente la traduzione in italiano del 
manuale a cura della Lago SoirMail 
COSMIC PIRATE è distribuito do: 
Lago SoftMail - Via Napoleone, 16 
221 00 Corno - te1.031-300174 

nalmenrela ~orteih ha pubblicato 
un prodotro grintoso che rispecchia 
la vivacirà e la creativirà dei primi 
anni di attivirà Iniatti Phanrom Figh- 
ter. recentemente distribuiro in tutta 
Europa nella versione per Amiga 
oiire un'esperienza rara e comple- 
tamente nuova. 
La trama del gioco è abbasranza 
astrusa e complessa Tutto ebbe 
inizio quando un gruppo di coloniz- 
zatori si insediò sul pianeta Kortran 
I nativi del luogo denominari Korts 
hanno sembianze stranissime ed 
inquieranri se si vuole fornire una 
vaga descrizione. si possono para- 
gonare a degli agglomerati carnosi 
di forma sieroidale. forniti di bocca 
stomaco e poco altro 
Siortunaramente non sono cosi in- 
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nocui come sembrano a primavista 
mentre all'inizio si dimostravano 
disponibili alla convivenza con i 

colonizzatori. ben presto i Korts 
hanno svilupparo un insoddisiabile 
appetito che minaccia I'esaurimen- 
to di ogni genere di scorta previsra 
dai coloni. inoltre i Korts hanno rive- 
lato inasperratamente una totale im- 
munità ai sistemi difensivi tradizio- 
nali che. a questo punro. sono com- 
pletamente inutilizzabili per il con- 
tenimento del fenomeno di invasio- 
ne delle aree popolate oggi la pre- 
senza dei Korts viene considerata 
una vera piaga 
Recentemente si è saputo che que- 
ste creature demoniache. le quali 
disponogono di una grandissima 

tare. "Tempesra di sabbia", "Cre- 
paccio", 'Superficie lunare". "La 
tana degli alieni" 
Durante il gioco si incontreranno 
navi nemiche di ogni genere. ognu- 
na con caratteristiche panicolari ed 
imprevedibili trappola o arma che 
sia, il denominatore comune è I'in- 
tenzione di eliminarti. 
I sistemi di attacco di cui si servono 
gli avversari superanoogni immagi- 
nazione ad esempio, c'è un tipo di 
nave che lancia in aria dei veri 
bomboloni dolci (proprio come 
quelli che si mangiano in spiaggia 
dopo il bagnoi) che sparano senza 
pietà 
Anche tu sarai in grado di difenderti, 

anche se con mezzi piu rradizionali 
ma comunque efficaci durante il 
gioco potrai raccogliere complessi- 
vamente undici ripi di armi 
All'inizio, l'astronave avrà solamen- 
te un laser, però potrai equipaggiar- 
la con apparati più potenti e perico- 
losi se. sparando agli alieni. riuscirai 
a prendere le capsule-bonus che 
lasciano sulla propria scia. 
Complessivamente. Phantom Figh- 
ter è un gioco ben realizzato La 
novità dello scorrimento in senso 
orizzontale può prendere allasprov- 
vista nelle primissime partite, ma in 
poco tempo si è in grado di gustare 
l'emozione di un gioco così inrenso 
La lunga serie di sconrri serrati si 
sviluppa su scenari graficamente 
belli, coloratissimi e molto vari. 
Buona anche l'animazione. gli alieni 
mutano aspetto con iluidità modiii- 
cando anche il modo in cui si muo- 
vono 
Senza dubbio Phantom Fighrer è 
abbastanza impegnativo da gioca- 
re. ma. come ogni buon gioco d'a- 
zione. la soddisiazione per il rag- 
giungimento di un ottimo risultato 
ripaga le iatiche dei primi passi 
Phantom Fighter è sicuramente un 
gioco che insegna a conoscere il 
proprio computer sono una luce 
completamente nuova! 
PHANTOM FIGHTER è in vendifa 
presso: Lago SoftMail 
Via Nopoleono 16 22100 Corno 
te1.031/300174 
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Negli ultimi tempi la scienza elettro- 
nica ha fario passi da gigante men- 
tre la scienza medica non riesce ad 
avere successo nei confronti di al- 
cuni virus batreriologici (sicuramen- 
te più complessi dei virus 
informarici). Questa situazione può 
avere influenzare la fantasia dei pro- 
grammatori della Delphine Sofhuare 
quando hanno r&alizzato BIO 
CHALLENGE In questo software 
I'ambienrazione è in un mondo futu- 
rodovec'è un grandesquilibrio una 
avanzatissima tecnologia ciberneri- 
ca contrapposta ad un indeboli- 
mento progressivo dei geni del cor- 
po umano. Però c'è ancora una 
speranza Dopo anni di studi. gli 
scienziati sembrano avere una ri- 
sposta al problema con unatecnica 
rivoluzionaria possono trapiantare il 
cervello umano nel corpo di un 
robot Dopo vari esperimenti si è 
arrivati al modello finale più perfe- 
zionato, il KLIPT un cervello umano 

Guardiano e le Creature Volanti 
Uccidendo le Creature del Guardia- 
no possiamo ottenere le munizioni 
da utilizzare con il Guardiano del 
Livello o un pezzo dell'amuleto che 
ci occorre per passare al livello se- 
guente Possiamo avere inoltre dei 
bonus. consistenti in punti. tempo o 
armi, quando disrruggiamo dei pen- 
toloni sospesi nel vuoto Dopo aver 
raccolto tutti i pezzi dell'amuleto 
possiamo affrontare il Guardiano 
del Livello che richiede un gran 
numero di colpi per essere distrutto, 
ma che alla fine ci da un gran nume- 
rodi punti In tutro dobbiamo affron- 
tare 6 livelli per un totale di 25 
territori Il gioco è molto originale 
sotto diversi aspetti: le armi. le tecni- 
che di combattimento. i bonus. La 
grafica e il sonoro sono ben realiz- 
zati, anche se occasionalmente si 
nota qualche sfarfallio degli sprite. 
L'unico problema è la difficoltà ec- 
cessiva per terminare i livelli E' fru- 
strante dover iniziare dal principio 
ogni volta che veniamo uccisi per- 
dendo le armi e i pezzi dell'amuleto 
che avevamo già raccolto. ma forse 
è proprio questo che rende il gioco 
interessante e ci spinge a mertere 
alla prova per ore le nostre capacità 
di videogiocatori. 
In complesso un gioco molto diver- 
tente. ma poco adario a chi si vuole 
rilassare davanti al video 
BIO CHALLENGE è distribuito da: 
Lago SoftMail - fe1.031-300174 
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Il gioco delle bocce è unadisciplina 
sportiva molto praticata in Italia e la 
Simulmondo ha pensato bene di 
portarla su computer. 
Le regole del gioco delle bocce 
sono poche e semplici. ma nella 
simulazione su computer non turte 
era anche molto difficile. sono state 
implementate Ad esempio. le boc- 
ce non vengono eliminate se esco- 
no dalla pista e non è possibile farle 
rotolare sul terreno, ma solo tirarle al 
volo Chiarito questo punto. esami- 
niamo meglio lo svolgimento della 
gara in ogni partitavengono dlspu- 
tati diversi turni fino a quando uno 
dei due giocatori ha raggiunto il 
punteggiominimostabilito Ilsecon- 
do giocatore può essere imperso- 
nato anche dal computer che può 
giocare a tre diversi livelli d~ 
difficoltà La gara può svolgersi su 
tre terreni differenti: su pista, sull'er- 
baosullasabbia. Il movimenro delle 
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bocce sull'erba e sulla sabbia è 
osracolato dalla presenza di alcuni 
sassi disposti casualmente (certo 
che porevamo scegliere un prato 
migl~ore per giocare i) 
Inoltre possiamo iare pratica sulla 
pisra senza la necessità di giocare 
contro un avversario Iniarti con I'op- 
zione PRACTICE possiamo dispor- 
re sul campo il pallino e tre bocce 
nel modo desiderato per tentare di 
risolvere siruazioni particolari Per 
eifettuare il lancio possiamo impo- 
srare quattro parametri. la direzio- 
ne, I eiierro. la posizione e la poten- 
za. La modifica di tutri questi para- 
metri avviene tramite loystick (una 
annotazione per gli autori del pro- 
gramma a volte il mouse è più eiii- 
cace 1 i). In turto vengono effettuati 
cinque lanci uno per il pallino e due 
per ogni giocatore I punteggi sono 
assegnati come nel gioco reale al 
giocatore che ha lanciaro la boccia 
più vicina al pallino verrà assegnato 
un punto oppure due. nel caso che 
anche la seconda boccia più vicina 
sia srata lanciata da lui Simulare su 
comourer il aioco delle bocce non è 

Butcher Hill 
Grafica 

Sonora 

Giocabilia 

Duraiu 22 

Generale 32 

Una missione impossibile nel cuore 
della giungla vietnamita che "puz- 
za" di morte lontano un miglio 
Questa è ciò che ci asperra in Bur- 
cher HiII, I'arcade game multifase 
della Gremlin Graphics Lo scopo 
del gioco è distruggere il villagio 
posto ai piedi della Collina del 
Macellaio, vera roccaiorte del nemi- 
co e ostacolo insormontabile per 
l'avanzata degli alleati Per riuscire 
nello scopo dobbiamo affrontare tre 
sezioni distinte 
Nella prima parte dobbiamo naviga- 
re sul fiume con un gommone evi- 
tando gli ostacoli naturali come 
rocce e canneti e le difese del 
nemico costituite da mine galleg- 
gianti e fuochi di sbarramento degli 
aerei 
Inoltre dobbiamo raccoglire i pac- 
chi lanciati dagli aerei alleati conre- 
nenti munizioni e altri oggetti da uri- 
lizzare nella seconda fase 

Nella seconda parte dobbiamo av- 
vicinarci al villaggio del nemico ar- 
rraversando la giungla. Per avere 
successo sono indispensabili la 
bussola e i proietrili del mitra presi 
nella prima iase. 
La giungla è un vero labirinro pieno 
di mine anti-uomo e di cecchini che 
appaiono improvvisamenre indiriz- 
zando verso di noi micidiali raiiiche 
di mitra. 
L'unico dato che conosciamo è la 
posizione del villaggio, NORD-EST. 
ma spesso la iitta vegetazione ci 
obbliga nella direzione opposta 
Nell'ultima parte dobbiamo disrrug- 
gere il villaggio nemico in un rempo 
prestabilito. uccidendo i soldari e 
facendo salrare gli edifici con le 
bombe a mano 
A fine partita. naturalmenre se si 
riesce a distruggere rurro il villaggio 
nemico. il nome del giocarore viene 
registrato nella lista degli eroi di 
guerra 
L'azione non è certamente ecci- 
tante come in altri giochi di guerra 
Oltre a questo le fasi di gioco sono 
molro brevi e il loystick non sempre 
risponde ai comandi 
La graiica e l'animazione non sfrur- 
tano adeguatamente le possibilità 
della macchina e solo il sonoro è 
accerrabile 
BUTCHER HILL è distribuito da: 
LEADER DISTRIBUZIONE 
Via Mauini 15- 2 1020 CASCIAGO 
(VA) te1.03321212255 
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Cvbernoid II 
~ h e  revenge 
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I pirati srellari sonorornati più nume- 
rosi di prima ed hanno saccheggia- 
to di nuovo i depositi della Federazi- 
one Visto i successi ottenuti nelle 
missioni precedenri la Federazione 
ci ha aiiidato l'incarico di distrugge- 
re i pirati e recuperare la merce 
rubata Questa è la semplice rrama 
di Cybernoid Il I'arcade game della 
Hewson. L'azione si svolge in un 
ambiente cupo, popola10 di navi pi- 
ratae di mostri spaventosi che ricor- 
dano quelli del iilm Aliens La nostra 
astronave è il modello da guerra più 
soiisticato che esista. dotata oltre 
che di un laser velocissimo. di un 
grande arsenale di armi Bomb. 
Time-Bomb. Bounce, Seeker. Smart 
e Tracer Queste armi vengono se- 
lezionate tramite i tasti funzione e 
ognuna ha un effetto diverso, le più 
uoli sono i Seeker che cercano il 
nemico per farlo esplodere in migli- 
aia di pezzi e gli Smarr che dis- 

truggono turto ciò che si trova nello 
schermo Inoirre uno scudo di fen The real 
sivo che ci rende invulnerabile per 
a s e o n  ci i attraversare i ghostbusters 
schermi più "affollati" Naturalmen- 
te queste armi non sono iniinire. ma 
possono essere rigenerate. Infarti. 
quando colpiamo una nave pirara 
essa esplode lasciando cadere il 
suo carico di oggerti rubati. che 
possiamo raccogliere passandoci 
sopra. Occasionalmente il carico 
può essere costituito da contenitori 
di colore giallo, che se recuperati 
incremenrano di una unità l'arma 
selezionata correntemenre I nemi- 
ci più pericolosi sono delle specie 
di formiche meccaniche che corro- 
no velocemente lungo i bordi dello 
schermo e dei razzi che partono 
verso di noi appena entriamo nel 
loro raggio d'azione. 
La missione è divisa in varie fasi e 
per passare da un Iwello all'alrro 
dobbiamo servirci di una piat- 
talorma situara nell'ulrimo schermo 
Quello checolpisce di più in Cyber- 
noid sono i fondali. disegnati con 
estrema cura. che danno all'am- 
biente un aspetto ostile Anche gli 
sprite sono ben disegnati e si muo- 
vono velocemente sullo schermo 
La colonna sonora è gradevole. ma 
purtroppo mancano complet- 
amente gli effetti sonori Nel com- 
plesso è un gioco dwertente anche 
se il tema è già ampiamente sirut- 
iato; inoltre non aggiunge nienre di 
nuovo al primo Cybernoid, tranne 
unaeccessiva difficoltà, soprattutto 
dal secondo livello in poi 

Grafico 

Giocabiliti 

Generale 

In The real ghostbuster della Activi- 
sion, vestiamo per una notte i panni 
dell'acchiappaiantasmi e il nostro 
compito è salvare la città dall'assal- 
to di fantasmi e mostri saltellanti 
Armati di fucile e di raggi proronici 
dobbiamo iarci strada artraverso 10 
livelli colpendo ogni essere che in- 
contriamo per tramurarlo in ianta- 
sma e carrurarlo. 
I mostri sono di vario tipo e richiedo- 
no un numero difierenre di colpi per 
essere distrutti Inoltre. ognuno si 
comporra in maniera diversa: alcuni 
si muovono a caso. altri si dirigono 
contro di noi, altri ancora preierisco- 
no indirizzare verso di noi raggi cii 
natura sconosciuta. 
Ogni volta che entriamo in contatto 
con uno di essi o siamo colpiri dai 
loro raggi perdiamo una vita 
Disrruggendo alcuni mostri e racco- 
gliendo gli oggetti che troviamo 
possiamo usufruire di alcuni bonus 
Il più utile è quello che crea uno 
schermo diiensivo intorno a noi e 
che ci diiende dai nemici. 
Possiamoanche guadagnarci I'ami- 
cizia di un simpatico mostriciattolo 
verde chiamato Slimer che ci ruote- 
rà artorno, come uno scudo. per 
proteggerci dalle creature nemiche 
Il Termine di ogni livello è caraneriz- 
zato da uno o più guardiani che. 
quando sconfini. cederanno una 
chiave permettendo al giocatore di 
passare al livello successivo Que- 
sto gioco di acchiappaiantasmi è 
banale e monotono e dopo la prima 
parrira non viene voglia di rigiocarlo 
La graiica è di pessimo Iivello i 



paesaggi sono disegnaci in maniera 
approssimativa senza cura nei par- 
ricolari gli sprire sono piccolissimi e 
SI muovono senza la necessaria flui- 
dirà la palette di colori sembra es- 
sere stata scelta a caso 
Il sonoro se si eccettua il morivetro 
del iilm in soitoiondo è realizzato in 
maniera impropria (non diamo ai 
ianrasmi la soddisiazione di grida- 
re. molro meglio morire in silenzio i). 
Olrre a ciò il manuale non spiega le 
diiierenze ira i vari bonus e ira i vari 
mostri 
La sensazione generale che si pro- 
va è di utilizzare un C64 iiivece che 
un Amiga 
THE REAL GHOSBUSTER èdistribuito 
da: LEADER DISTRIBUZIONE 
Via Mazzini 15 21 020 Cosciago 
[VA)- te1.03321212255 

Run the 
Gauntiet 

Grafica 

Sonoro 

Giocabilità 

Durato 

Generale 

La Ocean ha aggiunro un altro game 
al vasro universo dei giochi di simu- 
lazione sportiva e ancora una volia 
la qualità del soiiware è 
indiscutibile 
Questa volia si rratra di una serie di 
evenii sportivi (nove per essere pre- 
cisi) dispuiari in acqua. in srradao in 
collina La gara è divisa in ire eventi 
a loro volra di\~isi in ire segmenti 
scelti a caso in cui dobbiamo oiten- 
ere il punreggio migliore per prose- 
guire e complerare il Gaunilei 
Di volta involta ci rroviamo alla guida 
di motoscaii. iuorisirada e moto o 
più semplicemente dobbiamo per- 
correre a piedi un tragitto a ostacoli 
Alla gara possono partecipare fino a 
tre giocarori ma a turni separati e 
contro due avversari conrrollari dal 
computer 

AMICA MAGAZINE .......................... 
Per stilare la classiiica vengono 
sommati i rempi ottenuti nelle singo- 
le prove e vengono assegnati dal 
primo al quarto classificato rispeiri- 
vamente 20 15. 10 e 5 punri L ulii- 
mo classificare viene eliininaro e 
non porrà disputare le gare succes- 
sive 
I veicoli iinpiegaii sono otto cile SI 

diiferenziano per velocità e inaiao- 
vrabilità In acqua si passa da velo- 
cissiini moioscaii monoposro a in- 
gombranri e lenti canotti a quairro 
posi1 menrre sullo sierrato è possi- 
bile guidare delle scairanri buggy o 
dei veicoli aniibi a sei ruote 
Per completare la prova dobbiamo 
eiieriuare [re giri della pisia eviian- 
dodi urlare iveicoli guidari dal com- 
puter e i bordi del rracciato. 
Inoltre dobbiamo iare attenzione 
alle esplosioni che si \teriiicano 
lungo il percoiso perche. a causa di 
queste è molio facile perdere il 
conrrollo del mezzo 
Sul video è presente oltre alla pista 
e al cronomeiro anche la mappa del 
percorso con indicare la nosria po- 
sizione e quella degli avversari E 
iondamenrale tenere coiio conirollo 
la mappa pei iinposiare la traieoo- 
ria giusta 
Per ognuna delle gare è necessario 
fare molta pratica per individuare il 
punio migliore per superare gli a\(- 
versar1 e per memorizzare I rratii 
dove si veriiicano le esplosioni 
Il conirollo dei veicoli avviene rrami- 
te joysrick con oirima precisione 
Un discorso a parte merira la corsa 
a piedi dove il controllo del concor- 
renteèquasi impossibile e sistema- 
ticamente non si riesce acomplera- 
re il percorso in rempo urile 
E quesro probabilmenie l'unico 
neo del programma che resra 
comunque giocabilissimo 
In definitiva ci iroviamo davanri un 
programma divertente soprairurro 
se giocar0 in gruppo La grafica e 
I animazione sono ben realizzare e 
altrettanio si può dire del sonoro 
digiralizzaio 
RUN THE GAUNTLET è distribuito 
da: LEADER DISTRIBUZIONE 
Via Mauini 15 
21020 Cosciogo (VA) 
tel. O3321212255 
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Grafica in Amiga Basic 

Prendendo sprlnto dal N ella creazione di un pro- 
grammao di un gioco, oltre a 

pl~gra17zma ii/lastel" sviluppare I'algoritmo del 

il!lilzd, registrato sul programma stesso. ossia tutco I'in- 
sieme di istruzioni per farlo funzio- 

dischetto allegato, ui nare corrertamente. è necessario 

s~e/ia1720 a1cul7i sviluppare anche la parte grafica e 
sonora per renderlo più attraente ed tfllcchi Per la grafica invo~Iiare I*eventuaie utente ad uti- 

Stefano Albarelli 

in Anziga Basic. ~izz&~o Amiga, in fatto di grafica e 
sonoro. fa certamente "le cose in 
grande", e la versione del Basic. 
fornita dalla Commodore, permette 
di utilizzare con estrema facilità tali 
capacità. e, sapendone sfruttare le 
istruzioni, è possibile ottenere effetti 
gradevoli ed avolre sorprendenti In 
questo articolo, analizzando in det- 
taglio alcune parti del programma 
Amiga Master Mind, contenuto nel 
dischetto allegato alla rivista (il lista- 
to completo del programma, cioè in 
formato sorgente. si trova nella di- 
rectory "GAMES" e si chiama 
"Mastermind.source"), vi saranno 
svelati alcuni trucchetti medianre i ~ ~ ~~~ 

C iin ~ L , / ; C C I  ~ ~ I I I I I ~ I ~ I ~ I ~ ~ I I Ò  nriiimtl<we 
iiorct.oli>rort~ Iepos,b~llÙ ci, ieilrzzo <li ,iii 

quali potrete migliorare e abbellire i 
piu8iiziiitiiri vostri programmi in Amiga Basic. 

Un effetto molto interessante ado- 
oerato nel Droaramma consente di ,~~ ~~~ . ., 
far apparire un'immagine prece- 
dentemente disegnata sullo scher- 
mo simulando un effetto di dissol- 
venza spesso utilizzato in televisio- 
ne. Ecco la parte di programma che 
lo realizza 

FOR dis = O T 0  1 STEP 1/16 
FOR C = O T 0  colori 
PALETTE c.red(c)"dis, 
gre(c)"dis,blu(c)-dis 

NEXT C 

NEXT dis 

Per il corretto funzionamenro dell'al- 
goritmo è necessario aver già inse- 
rito nella variabile "colori" il numero 
di colori utilizzati nella schermata 
meno 1, e neirrevettori "red"."gren e 
"blu" le componenri di rosso, verde 
e blu di ogni colore Ad esempio. se 
utilizziamo uno screen di due bit- 
planes. possiamo visualizzare al 
massimo quattro colori diversi. 
quindi "colori" va inizializzato a "3". 
Supponiamo poi che i quattro colori 
siano il nero. il rosso, il verde ed il 
blu. I tre venori dovranno contenere 
i seguenti valori (il rosso. il verde ed 
il blu sono allamassima luminosità). 

................... . . 
rosso verde blu • 

• red(a) gre(a) blu(a) 
o .=n • - - 

colore0 0  o o . 
nero 

. . . . . a=l  • 
colore1 1 0 0  • 
rosso • . . : a=2 

. . colore2 

. 
O 1 0  . 

verde • . . 
a=3 • 
colore3 O 0 1  • : blu 

. . 
L'algoritmo non fa altro che farvaria- 
re un indice "dis" da O ad 1 e, dopo 
averlo moltiplicato per ognuna delle 
tre componenti del colore indicato 
dall'indice "C" del ciclo interno (con- 
tenute nei tre vettori), utilizza i risul- 
tati nella istruzione PALETTE che 
modifica, appunto, i valori delle tre 
componenti del colore In questo 
modo. man mano che "dis" aumen- 
ta. aumentano anche i valori delle 
componenti di colore. passando 
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lentamenre da O al valore finale indi- 
cato nei vettori. Per realizzare I'effet- 
to contrario è sufficiente far variare 
"dis" da 1 a O anziché da O ad 1. 
Logicamente. i colori dovranno cor- 
rispondere tutti al nero mentre si 
esegue il disegno all'insaputa del- 
l'utente, e solo a disegno terminato 
dovrà essere eseguito I'algoritmo 
sopra spiegato. facendo apparire 
sullo schermo il disegno preesisten- 
re Se la schermata da far apparire è 
composta da un numero elevato di 
colori (nel programma Amiga Ma- 
srer Mind sono 32). è consigliabile 
far apparire i vari colori a gruppi. ri- 
petendo più volte I'algoritmo e fa- 
cendo variare di volta in volta I'indi- 
ce "C" in modo da coprire i vari colori 
di un singolo gruppo Questo accor- 
gimento si rende necessario poiché 
se il numero di colori modificati in 
uno stesso algoritmo è elevato, la 
dissolvenza si rallenta ara1 punto da 
perdere tutta la sua efficacia 

Colori, colori ... 
Passiamo ora ad analizzare come si 
possa creare una schermata che 
"colpisca" l'attenzione ed inviti I'u- 
[ente a giocare un primo sistema 
per raggiungere tale scopo consi- 
ste nello sfruttare le pressoché infi- 
nite (4096!) tonalità di colore che 
Amiga ci offre per creare degli effet- 
ti di sfumatura ed ombreggiatura 
nella schermata Tale tecnica viene 
utilizzata nel programma Amiga 
Master Mind per dare l'impressione 
della profondità dei iori e dello 
scompartimento destinati a conte- 
nere i pioli colorati. Per ottenere ei- 
ietti di questo tipo è sufficiente. 
dopo aver deciso il colore di base. 
creare altri due colori, l'uno più 
scuro e l'altro più chiaro dell'origina- 
le, disegnare le parti mediamente 
illuminate da un ideale fonte di luce 
con il colore di base e quelle più 
illuminate o più in ombra rispettiva- 
mente con la tonalità più chiara e 
quella più scura Con un po' di pra- 
tica è possibile ottenere ottimi risul- 
tati, eventualmente aumentando il 
numero di sfumature a cinque o 
sette. Un altro aspetto che può ave- 
re notevole importanza, anche se si 

- - . - - - . - . --. -. 
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potrebbe pensare il contrario, è lo 
sfondo Uno sfondo variaro è sicura- 
mente più gradevole di uno a tinta 
unita, e per otrenerne uno possono 
essere utilizzate le istruzioni PAT- 
TERN. AREA e AREAFILL. Con 
PATTERN si definisce l'aspetto di un 
piccolo riquadro contenente il moti- 
vo ornamentale, con delle istruzioni 
AREA si definiscono i vertici dell'a- 
rea da riempire e con AREAFILL si 
riempie l'area con 11 riquadro conte- 
nente il motivo ornamentale ripetuto 
varie volte Per definire il motivo 
ornamentale è necessario prima di 
tutto disegnare su di un foglio qua- 
drettato un motivo largo 16 quadretti 
ed alto quanto una qualsiasi poten- 
za di 2 (2.4,8,16 ecc.). Successiva- 
mente bisogna trasformare le confi- 
gurazioni di 16 bit di ogni riga in 
codice esadecimale a quattro cifre 
ed inserire i codici ottenuti in un 
vettore di tipo intero (contrassegna- 
to dal simbolo "%" dopo il nome). 
Se. ad esempio, volessimo creare 
un motivo di questo tipo: 

alto due quadretti, trasformando le 
due righedi bit inesadecimaleotter- 
remmo i valori "W e "5555  
Inseriamoli nel vettore motivo% 

ed iniine utilizziamo 11 vettore nell'i- 
struzione PATiERN 

PATTERN &HFFFF.motivo% 

La scritta &HFFFF rappresenta 
un'altra possibilità offerta dall'istru- 
zione PATTERN. che permehe di 
definire come devono apparire le 
linee (nel nostro caso FFFF indica 
che non vi devono essere interruzio- 
ni. poiché FFFF si ottiene riempien- 
do tutti i quadretti di una sola riga da 
16 pixel) 
A questo punto, con delle istruzioni 
AREA (vedere i parametri sul manu- 
ale dell'Amiga Basic) possiamo 
definire i vernici del poligono da 
riempire. facendo in modo che 
l'ultima istruzione AREA indichi 
esattamente il punro indicato dalla 
prima, in modo da creare un poligo- 
no chiuso. e dopo di ciò, con un 
istruzione AREAFILL, potremo iinal- 
mente vedere il poligono riempirsi 
con il nostro motivo. Con un po' di 
fantasia ed utilizzando anche più di 
un pattern in una schermata. è pos- 
sibile ottenere effetti grafici interes- 
santi A 
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Come diventare un 
magnate del cinema 

f1?7p~~g1zate la 
telecan7e1-a, accendete 
il uideoregistrato7-e e 
sedeteui di fiorite 
al coilzpzf.te~. 
C077 il desktop video, 
lo str~lr?7ento piG 
irzteressarzte ed 
ir~~zouatiuo di questi 
uiol-lzi, potete b 
diue17ta1-e 2 1 1 ~  

rnagnate del cilienza. 
14 /i?zost~-erein0 conze 
creare ed Luare 
uno stt~dio 
ci~~enzatografico nel 
uostl-o soggi017zo !! 

Steven Anzovin 

S iete appena tornati da una 
vacanza incredibile passara 
nella Big Apple I vostri bam- 

bini si sono divertiti un mondo a 
Manhartan, i grattacieli. i parchi, i 
musei. i venditori i per la srrada . e 
voi avete usato la vostra telecamera 
portatile per regisrrare i momenti più 
emozionanti su videocassetta 
Quando vi sedete per riguardarvi i 
metri e metri di nastro filmato, deci- 
dete di tirarne iuori qualcosa di spe- 
ciale, di renderlo veramente memo- 
rabile. dargli un tocco professiona- 
le. con titoli che scorrono. stacchi 
con riprese diverse e grafica come 
quella dei iilm o della televisione 

H o l l y w d  sul vostro Desktop 

Fino a poco tempo fa, tutto questo 
sarebbe rimasto unadolce chimera 
la possibilità di creare video soiisti- 
cati con srrumenrazione casalinga 
non esisteva Ma dall'anno scorso 
questo sogno si è avvicinato moltis- 
simo alla realtà. grazie al nuovo 
software e alle periferiche orientate 

verso il video delle quali sono srari 
forniti i personal computer 
Desktop video è il termine che si 
riferisce alla pratica. in continua e 
rapida crescita. di collegare un 
computer a basso costo con sistemi 
video di livello consumistico e10 in- 
dustriale per creare programmi-vi- 
deo che si avvicinano molto alla 
qualità professionale. I prodotri 
deskrop video attuali, vi consenrono 
di miscelare riprese dal vivo con ei- 
ietti computerizzati. sovrapporre ri- 
toli e testi al video. mutare immagini 
reali in figure del computer. creare 
sequenze animate, e persino afias- 
cinanri animazioni artistiche tridi- 
mensionali Il desktop video è rnolro 
promettente, molti esperti pensano 
che avrà un impatto nel mondo dei 
personal computer pariaquelloche 
ha avuto desktop publishing due 
anni ia 
Persone diversissime possono usa- 
re il desktop video: dai videofili che 
titolano i iilmati diiamiglia. ai profes- 
sionisti della TV che hanno bisogno 
di grafica computerizzata veloce 
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per show di reti televisive ad alto 
budget  come "Max Headroom" 
In quesro articolo vedremo, passo 
per passo. come si può real~zzare il 
iilmato delle vacanze a New York. 
usando alcuni dei più recenti stru- 
menti per Amiga. il compurer che ha 
lanciato la rivoluzione del deskrop 
video grazie alle sue enormi poten- 
zialità. 

Fare un progetto preliminare 

Qualsiasi produzione desktop vi- 
deo, persino una relativamenre 
sempl~ce come questa. esige un 
progetto, una lisra delle inquadra- 
ture e degli effetti Bisogna in- 
nanzitutto seguire tre parti fonda- 
mentali. la figura 1 riporta un piano 
visivo delle iasi di produzione: la 
prima, un'apenura in dissolvenza 
dal buio ed un titolo elaborar0 che 
identiiica il video. la seconda. un 
'wipe" che rivela una scena di Man- 
hattan dietro al titolo; e la terza, una 
dissolvenza che ia cominciare I'ani- 
mazione prima nella parte bassa del 
video. e poi sull'intero schermo. In 
un certo senso. l'introduzione è una 
sequenza d'immagini animate che 
incorpora il video Tutte le immagini 
saranno create nel modo overscan 
a bassa risoluzione 

Digitaliuare I'immogine di 
sfondo 

Avete scattato una fotografia della 
bassa Manhattan con il profilo dei 
grattacieli che si stagliano contro il 
cielo, e vi piacerebbe utilizzarla 
come sfondo per l'introduzione, 
però dovete inserire l'immagine 
iotograiica nel computer Digi-View 
della NewTek è lo strumenro che si 
addice periettamente a questo 
scopo Digi-View. un prodotto che 
combina hardware e software, con- 
verte qualsiasi immagine video pro- 
veniente da una telecamera in bian- 
co e nero o a colori. in un'immagine 
grafica computerizzata, tramite un 
collegamento alla porta parallela di 
Amigae  grazie al soitware di image- 
processing della NewTek Collega- 
te la telecamera (la NewTek consi- 
glia la telecamera industriale bln 

Coinvolgente Desktop ! 
Il Desktop video è destinato a irrompere con successo nel mondo del video creaiivo 
corporaii"0 e proiessionale Due pionieri del deskiop video esprimono la propria 
opinione sulle prospeiiive di questo seiiore 

Steve Jacobs. residente a New York. geniale discendente della generazione di 
'artisti video militanti" della metà degli anni '70. prima di scopnre il desktop video su 
Amiga si è dedicato per parecchi anni alla musica elettronica e ai video a basso 
costo Come tutti i primi artisti video. Jacobs si interessa al potenziale del nuovo 
medium deSkl0~ video. per realizzare filmali di acuta coscienza sociale. Attualmente 
progetta di mescolare immagini di mendicanti dell'lndia e di New York -"Questi due 
luoghi si assomigliano sempre piu" dice Jacobs- e di migliorare poi il risultare con 
eifetri e suoni oroori di Amiaa Inoltre Jacobs ha oroanizzalo una orande 
compeiizione di desktop video all'AmiEXP0 di ~ei<:~ork ~saminindo le proposie 
inollrale al Film Video Aris di New YorK. un ceniro di produzione che noi, inira a, 
lucro. dove I costi Der la redazione ed altri servizi sono bassissimi. Jacobs ha 
commentato. "La &al,tà iemica di alcuni di quesli nastri e grezza. ma il loro livello di 
*energia" è molto allo Mi viene in mente quello strano eiieno. con una bocca che 
parla in video al rovescio. con grafica atlraverso la faccia E stupefacente quan<o si 
possa ottenere con dei mezzi poveri e una ricca immaginazione" 

Prokrsionista con budget molto -onomico 

Sian Evans. un produttore professronista di video industriali e pubblicità commerciale 
lelevisiva. aveva bisogno dell'animazione computerizzata per un nastro che srava 
coproducendo "Il nostro preventivo di cassa era basso. e I clienri erano molto 
diilrcili Volevano veri grafici e diagrammi anrmafi con molti colori e molto movmenio. 
ma il tempo il lavoro iinito sul Cubicomp (una slazlone di lavoro di animazione 
grafica ad alta qualità che generalmenlesi trova negl! studi di postproduz!one) costa 
migliaia di dollari al secondo" Quando mancava solo una settimana alla consegna 
del lavoro. Evans awicinò un graiico che possedeva un Amipa 1000 Pur non 
avendo mai fatto prtma dell'animazione professionale. questiacceno di provare, 
usando un prodotto di animazione bidimensionale chiamato Animator (della Aegis 
Development) Le sequenze richieste implicavano due grafici con barre che 
crescevano. un grafico con una ilnea che si disegnava da sè. e ritoli assortiti Gli 
siondi ed I colori dovevano essere brillanti e dettaghati. La grafica complera venne 
poi sovrapposta ad immagini Iilmale degli impiegati di Morgan Greniell "Trovammo 
delle difficoltà nell'ottenere la aualità video di cui avevamo bisoano direnamente da - 
Amiga. ci0 awi?nne prima cne lossc disponibile il qenlock. cosi alla Iine il nasiro 
doveva essere processaio" aiiraverso un proc amp (un cosloso correiiore e 
amplilicatore di sepnali) in una redazione pubblicitaria. I clienti avevano dei dubbi 
sulla bassa risoluzione de~i'imma~ine ~miga.  che faceva apparire i titoli un po' più 
StIIiZzati dl quanto loro non iossero abituati a vedere 
Ma rimasero contenti dei colori brillanti e del design. e quando si paleso che 
I'animazione Amioa sarebbe venuta a cosrare meno di un decimo del lavoro con il - 
Cubicomp. approvarono pienamente Ora offro sempre ai clienti I'opportunita di 
optare per la graiica desktop video, perché principalmente desiderano contenere le 
spese " 
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Cosa è stato usato Der realizzare ~ 

"Kids Take ~anhatian" 

Gli strumenti dei quali mi sono Due videoregistratori (o un 

servito per l'introduzione VCR ed una camera1 
animata a "Kids Take registratore, la seconda può 
Manhaitan" sono. essere la stessa menzionata più 

sopra). 

Un Amiga Megabyte Due N (o video monitor). di RAM e due disk drive. 

Software Aegis Video Titler Un nastro vergine 

versione 1 .l. con Aegis 
VideoSEG l cavi necessari. 

WV-1140 della Panasonic. ma pote- 
te usare una telecamera a colori 
standard o una cameralregistrato- 
re) ad un monitor qualsiasi ed usate 
l'immagine sullo schermo per in- 
quadrare e mertere a fuoco la foto- 
graiia con la relecamera Una volta 
che l'immagine sarà posizionata 
correttamenre. caricate il software 
Digi-View e collegare la camera ad 
Amiga attraverso l'apparecchio 
d'inrerfaccia Digi-View Scegliete 
semplicemenre "digitize" dal menu 
di Digi-View, e la ioto apparirà sullo 
schermo Con il processing dell'im- 
magine (guardate la figura 2) è 
semplice creare una versione con 
un iorte contrasto dell'immagine 
analizzaia, come nella iigura 3 Sal- 
vare questa immagine come un iile 
IFF standard e chiamatela 
Skyline pic 

Realizzare il titolo 

usiamo Aegis Video Tirler. un pro- 
dotto progettato specificatamente 
per creare titoli elaborati come quelli 
televisivi/cinematograi~c~. Con Vi- 
deoTitler potete scrivere il tesro con 
tutri i set di caratteri Arniga stan- 
dard, come del resto anche con 
parecchi polyfont personalizzati 
che potete estendere. rimpicciolire, 
ridefinire nelle dimensioni, ottene- 
nendo ugualmente lettere dai bordi 
lisci. Ogni iont può essere trasfor- 
mato in decine di stili, incluse lettere 
cubitali e in rilievo. tre tipi di neon e 
aloni luminosi In pratica creare il ti- 
tolo è semplice Scegliete un set e 
uno stile, in questo caso il polyfonr 
RoadRunner (una variazione del 
popolare display iont Broadway. un 
ser molto newyorkese) nello stile Fai 
Neon Man mano che ogni parola 
viene scritta. possiamo riposizionar- 
la aiierrando con il mouse una 
maniglia nel centro della parola e 
soostandola in una nuova 
posizione. Realizzare scrirte incli- 

Il rirolo del video è 'Kids Take Man- nate nonè un problema. bastaaffer- 
hattan ' Per creare il resto del ritolo, rare un angolo della parola e alzarlo 

o abbassarlo iino a quando non si 
ottiene I'inclinazione desiderara 
(vedere la figura 4) 1 colori del testo 
vengono facilmente gestiti usando 
una tavolozza. Quando avrete sisre- 
mato i riroli a vostro piacimento 
salvate lo schermo come un'imma- 
gine IFF chiamara SIidel pic 

Sistemare i fotogrammi 

Ora che avere creato il titolo e digi- 
talizzaro le iigure, bisogna combi- 
nare il tuho L'opzione di merge di 
una pagina libera del Deluxe Painr 
Il, può iare ciò velocemente e con 
iacilità. Caricate lo schermo con il 
titolo nella prima pagina. premete il 
tasto J per spostarvi alla pagina 
libera e caricare lo schermo con il 
proiilo dei grattacieli Tornate alla 
prima pagina. e selezionate Merge 
in Back dal menu Pict Deluxe Paini 
Il realizzerà quindi un'imrnagine 
composra, con il titolo sovrapposto 
allo siondo dei grattacieli. Salvare 
con il nome di Slide2.pic. Quando 
fate il wipe dalla Slidel .pic (il titolo 
su nero) alla Slide2 pic apparirà 
che i grahacieli si stanno solidifican- 
do dietro al titolo Mentre siere in 
Deluxe Paint Il. potete regolare i 
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colori di qualsiasi immagine ed 
aggiungere delle parti grafiche 
(come la mela nella figura 5) Sele- 
zionate la grafica con lo strumento 
di custom-brush e posizionatela a 
piacere. 

Programmare i fotogrammi 

Parecchi programmi di desktop vi- 
deo Amiga, incluso Deluxe Produc- 
tions della Electronic Arts, PageFlip- 
per Plus F/X della Mindware Interna- 
tional, vi consentono di specificare 
sequenze di immagini e stacchi di 
ripresa 
Useremo Aegis VideoSEG perché è 
incluso gratuitamente con Videoli- 
tler (SEG sta per Special Effects 
Generator) 
Con VideoSEG, potete passare da 
un'immagine ad un' altra con un'am- 
pia varietà di effetti. usando un do- 
cumento facile da compilare Tutte 
le opzioni di scripting sono disponi- 
bili con i dialog-box (figure 6 e 7), 
quindi non è necessario digitare o 
programmare nulla. 
Selezionate Edit dal menu Video per 
vedere i "dialoghi di scripting". e poi 
fate le vostre scelte. Chiudete i 

boxes e scegliete Play AutoSingle 
per vedere un replay istantaneo 
della sequenza Se non vi piace il 
risulraro. tornate ai dialog boxes per 
apportare delle modifiche Salvare 
lo script come Kids Scripr. 

Azione ! 

3ra siete pronti per mettere rutto 
assieme Prima avete bisogno di 
collegare il genlock SuperGen. un 
dispositivo che vi consente di mis- 
celare grafica computerizzata e vi- 

deo in movimento. per generare un 
segnale di qualità per la registrazi- 
one. 
Il SuperGen si collega alla porta 
RGB di Amiga e possiede prese di 
entrata e uscita video, il video della 
cameraNCR entra nel SuperGen. e 
dal SuperGen va al VCR che sta 
registrando. Due levette sul Super- 
Gen conrrollano la quantità di video 
che deve comparire sul colore di 
sfondo (nero, in questo caso) o sul- 
l'intera immagine. 
Avanzate con il nastro della camera1 
registratore fino al punto in cui vole- 
te iniziare la registrazione e mettere- 
la in pausa. Mettete anche il VCR in 
registrazionelpausa Ora, caricate 
VideoSEG Azionare il VCR Date 
inizio al documento Video SEG. 
Azionare la camera/VCR 
Al momento giusto. spingete dolce- 
mente la levetta del colore di siondo 
e portate il video sulle parti nere 
della iigura (fig 8) Poi spingere 
l'altra levetta e riempite con il video 
l'intero schermo 

Avete appena creato una formida- 
bile introduzione al vosrro nastro Se 
non siete soddisfatti dei tempi. riav- 
volgete il nastro e provate di nuovo 

La promessa del DTV 

Con un po' di progettazione e con i 
giusri strumenri. potete aggiungere 
effetti desktop video a qualsiasi vi- 
deo che avete girato, progredendo 
da lavori semplici come questo a 
complesse sequenze che combina- 
no animazione tridimensionale vi- 
deo. musica. effetti sonori ed altro 
ancora Con le alte prestazioni e la 
facilità di uso dei nuovi strumenti 
desktop video, la vostra immagina- 
zione non sarà più frenata dalle Iimi- 
tazioni tecniche. persino i professio- 
nisti rimangono srupeiarti dalle pos- 
sibilità che offrono un semplice 
home computer. una camera/VCR 
e qualche prodotto di soiiware Non 
c'è niente che vi possa impedire di 
diventare un personaggio importan- 
te del mondo del desktop video A 

~~~~-~ - - - - - - -  . ~ - -  . . ~ . ~ ~ ~ . -  ~ . . .  . - - -  . . .~ . - - -  

Gli strumenti Desktop 
Deluxe paint 11 (94miIn1 
Ancora il migliore paint program 

- per Amiga. 

Deluxe producfians (235miIa) 
Animazione 2D e sequenza di 
immagini animate in alta risoluzi- 
one. con molti effetti speciali e 
preciso controllo di scripting. 

Digi paint (Wmila] 
Popolare paint program HAM 
della NewTek. 

Digi view (2Wmilo) 
Digitalizzatore a colori hardware 
e software; esige video camera 

Light, camera, action ! (99rnila) 
Programma script-based che 
consente di combinare immagini 
IFF, animazioni ANIM, colonne 
sonore Sonix e suoni IFF con 
cambi di inquadratura ed effetti. 

Video toster 
Tutto in uno: cattura immagini, 
genlock, e prodotto per effetti 
speciali. 

Videoscope 3-D 2.0 [ZSOmiIal 
Programma sofisticato per la re- 
alizzazione di animazioni tridi- 
mensionali. 

Video titier (185miln) 
Create eleganti titoli per i vostri 
video in una varietà di serie di 
caratteri e stili. incluso il neon. 

Perfect vision 
Cattura immagini in tempo reale, 
esige "color splitter" per immag- 
ini da VCR 

Supergen 
Il miglioregenlockcon filtronotch 
e sovrapposizione variabile. 
Digital Creations 
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Come funziona il Desktop video 
Fase subcarrier Svnc verricale ed orizzontale I1 qerao del wdeo sa dove andare Alcuni compuler. come per esempio Amiaa e . - - 
C oiiimo ocr ,arc vcnirc il caoogiro ag I uienii di compuier I'Apple IIGS. dispongono dl c~rcu i in grido di converiiie il 
Ouesio oercne 11 v~deo ra parre oel mondo ai eno dcll eicllronica segnale RGB generaio oal compuier 11 Ln segnale composiio 
analogica. dove le buone. semplici regole dtgital che rendono i 
compurer cosi lacili da caplre non si possono applicare Per 
aiurarvi tiell'orieniamento. ecco una spiegazione molto 
sempliiicara di come iunziona 11 video e come si mlscela alla 
graiica del compuler per dare origine al desktop video. 
Seguiamo il segnale vldeo nel suo percorso altraverso un tipico 
sisrema deskrop video Prima. una video camera a colori cattura 
un"immaaine esterna. oer esemoo una rosa. messa a iuoco 

(accessibili adraverso una presa di uscila video sul pannello 
posteriore) che può venir regisrralo da un VCR o mosrraio su un 
relevisore ordinario 
CI possono venire in aiuro due disposirivi Il più utile e il genlock. 
un apparecchio che sincronizza le sorgenti video e. in questo 
caso. la gralica del compurer con il video. per la regisrraz~one su 
un VCR Per esempio. con il nostro segnale composito mandaio 
nel aenlock e ooi nel comouter. oossiamo mostrare l'immaaine - . . .  

oole ie.i!t dello camera su di disposiiivo cnarge-coupied. e la realt) della rosa invece di un colore sce io nella yralica RGÉ del 
convene in un segnale aGaogico (de! tipo a lorma d'onda) Nel computer Non si puo modilicare il video in arrivo con il 
segoaie wdeo analogico le nlorma7,on che riguardano i 3 comp~iei. nia SI può niescolarc la gralica RGB del compuiet ed 
co.ori vioeo dell'inimagme (osso veroe e blu. Cono mescolaie il v oeo iiimaio composiio e regisirare entrambi su nasiro Il 
insieme alle informazioni che riguardano I valori branco e nero qenlock e praricamenie indispensabile per il desklop video. i 
dell'immagine (chiamate ia .luiinance" del segnale) e alle migliori genlock lorniscono un outpul dialra qualità per il 
iniormazioni di sync (che controllano e sincronizzano il segnale) compuler. ed anche una presa di entrala viaeo. della quale 
Quesio Iipo di segnale mescolato. chiamaro "video composilo". 
e usalo da tuiie le aiirezzature video di consumo e da quasa lulie 
quelle prolessionali Per essere di qualità accelrabile. un 
segnale composiio dovrebbe incontrare uno standard 
CO~OSCIUIO Quando gll appasstonati di desktop video parlano di 
video composilo. video NTSC. o video PAL. intendono video del 
tipo slandard relevisivo di buona qualira 
L immagine della camera puo essere trasmessa ad un monitor a 
colori o ad un relevisore srandard Denlro al monitor o al N vi è 
un rubo calodico (CRT) che conriene uno o più cannoncini. che 
emeiiono un raggio di eletlroni atlraverso un campo di 
piccolissimi punri di iosioro sul reiro dello schermo del monitor. 
quesri punli si illuminano ogni volta che vengono colpiri dal 
raggio Il raggio scorre da sinistra a destra 15000 volle al 

attualmente non dispone nessun compuler 
L'altro meiodo per iare enrrare immagini composile nel computer 
e 11 "frame graboer' (letleralmenle cattura immagini) hardware 
predisposto per callurare un'immagine video lrame da una 
sorgenre "live" o su nastro. memorizzarla e convertirla nella 
graiica RGB del compurer che può essere manipolata 
direnamente con un programma di gralica I "digiializzatori 
video" lunzionano suppergiù allo stesso modo. prendendo un 
segnale della video camera e convenendolo nel formalo RGB e 
nel tipo di lile-immagine usalo dal computer 
Ora possiamo manipolare l'tinrnagme callurala o "genlockala" 
Possiamo usare un painr program per sovrappore della graloa a 
colori al video. I programmi per mtilolare aggiungono testo al 
video. I miqliori proqrammi consentono di lar scorrere. dissolvere . . 

secondo. iaiendo avanti e indierro menrre SI muove dall'alto al O fare il wipe del titoli Le immagini carrurare o digitalizzate 
oasso. costruendo una nuova immagine. alla 625 linee. ogni 11 possono venire modilicale con il soflware di image-processing I 
25 dt secondo Questa immagine viene chiamata video lrame programmi di animazione creano iigure animate a 2 o 3 
(iorogramma) Il cegnale che proviene dalla camera contiene le dimensionmi che possono venire poi sovrapposre al video o 
iniormazioni (relative al colore e ai sync) necessarie per registrate su disco o VCR come animazione pura 
modilicare il ragglo di eletlroni cosi che esso anivi solo quei Per la regisirazione, 11 segnale. che contiene tulte le inlormazioni 
punii di losioro che daranno lorma all'immagine della rosa dell'immagine (video filmalo mescolato con gralica del 
Ora immeiliamo il segnale composilo nel compurer Ma un computer) esce dalla presa di uscita video del computer o del 
rnomcnto, non st può fare. perché nessun compuier usa il video qenlock come seqnale composilo Questo a sua volta va nella 
composiio per generarc le irnmagini sbl display A8 conirario. I eresa o eniraia &l VCR. oove vdeiie regislralo su naslro I VCR 
compuier a colori usano il sisiema video RGB. ne quale le vengono class iicaii a seconda della laighezza del nasiro che 
iniormazioni diaiiali che riquardano le componenti rosse. verdi e accettano. e oeneralmente 11 nastro più laroo corrisoonde ad una 
bld oell immaqirie vengoio mandaie ad 4" display che capisce migliore qiialia della regisirazione ~VCR di consiio (VHS da i' 
le iniormazion digi:ali (un moniior i i L  Iipo IBM. per esempto). o 2 pollice Beia e 8min) darino risu.iaii accetiabi. ma non 
vengono convertire in un segnale analogico RGB per monitor di professionali. mentre i proiessionisti usano le Beiacam da 314 di 
compurer analogici. come quelli usati da Amiga o da Maclntosh polllce. 1 pollice. e 112 pollice (una versione per la televisione 
Il Naluralmenre I sistemi "video composito" ed "RGB sono della Betamax Sony) e I nuovi iorinari da 112 pollice Super-VHS e 
incomparioili. cosi un qualsiasi segnale composilo in arrivo non ED-Beta 





... E TANTI RISPARMI 
LUNGHI UN ANNO 

Tutti gli abbonati alle riviste Jackson possono contare 
su un risparmio addirittura doopio lo sconto soeciale . . 
sul prezzo di copertina 
delle riviste e i1 prezzo 
bloccato per tutta la Chi sceglie invece un 
durata dell'abbonamento abbonamento a 

Infonnatica Oggi 
Bit 

PC Sofhvare 
Per uri anno intero E 0  News PC Games 
seltiinanale di eletlronica, in 3 '12" Sofhvare 
regalo a chi si abbona a una PC Magadne 

di queste riviste PC Floppy 
Elettronica Oggi Computer Grafica 

Automazione Oggi & Desktop Publishing 
Strumentarione NTE Compuscuola 
e Misure Oggl Trasmissione Dati 
Meccanica Oggi e Telecomunicazioni 
Fare Elettronica ricevera in omaggio. per tutto 

-. l'anno. Informatica Oggi 

Poi, insieme all'informa- 

CRUPPO EDITORIALE 



ABBONAMENTO RICCO 
DI VANTAGGI ESCLUSIVI 
Quest'anno l'abbonamento alle nviste Jackson è particolarmente ricco di privilegi. tutti cumula bili^ 
Intanto il Servizio Abbonati. potenziato, che consente a tutti I precedenti abbonati i1 nnnovo 
deu'abbonamento attraverso una semplice telefonata al numero 02/69 48 490 Poi la favolosa 
Jackson Card '90, nuova, unica e sempre più preziosa Infatti, ogni titolare Jackson Card ha diritto a 

sconti speaali su tutti gli acquisti effettuati presso gli esercizi convenzionati* Arnencan 
Contourella. Coeco, Commodore. Galtrucco, GBC, Jollv Hotels, Misco, SAI. Salmoira~hi-Vieanò. 



FAVOLOSO CONCORSO 
ABBONAMENTI 

indiano dal profumo inebriante, un nel mar dei Caraibi turchese, gli sport piu simpatici per 
villaggio dalle innumerevoli proposte sport marini e il "savoir faire" del Club una vacanza 

Un concorso dawero speciale quello che i1 GRUPPO EDITORWE JACKSON ha voluto riservare 
quest'anno a tutti i propri abbonati Naturalmente anche i premi in palio sono speciali Eccoli 
1" PREMIO: sei giorni alle Mauritius, viaggio e soggiorno per due persone a La Pointe 
aux Canonniers 2" PREMIO: una settimana ai Caraibi, viaggio e soggiorno per due 
persone a La Caravèlle 3" PREMIO. una settimana in Turchia, viaggio e soggiorno per 

due persone a Kemer Tutti organizzati e offerti dal Club 

r per floppy disk da 3 ' l i "  

m 
Med In più 100 pratidssimi raccogiitori per floppy disk 

e da 3 '17" e altri 100 raccoglitori da 5 '14". tutti realizzati 
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